ENGLISH 


IT WAS JUST LIKE ANY OTHER DAY... 

...Spfke was heading ove-r to hang out at the Professor's lab with his good buddy Jake. 

BjI Itie pair-of Ifiem got a surprise wtien they anrfved - a buncJi of monkeys WEaring strange 
helmets were running anrjokF Suddenly a timB- machine in lha lab whirred lo life, and before' 
Spike and Jake knew v/hatwas happerilngK Ihey were being drawn Into fl... 

A wfiite monkey called Specter was Ihe one responsible (or all Ifie commotion. Specter, 
who gained intelligence by putting on a special helmet invented by the Professor, was using 
the tinu machine to waipthe monkeys, back to previous lime periods ina^n effort to create 
a world ruled by monkeys. If you don't catcti the escaped monkeys guickty, the course 
of historywilf be changed (breverl 

MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings and progress, insert a Memory Stick Duo’^ into Hie Memory Stick 
Duo™ stot of Ihe PSP™ system. Saved game data can be loaded from the same Memory 
Stick Duo™ or any Memory Slick Duo™ conlaining previously saved APE ESCAPE™ data. 
Make sure there is enough free space on the Memory Stick Quo™ belbre commencing play 

SAVING GAMES 

Game data can be saved in Ihe Travel Station's 'Warp Room’. 

The minimum amount of free space required to save APE ESCAPE™ data will vary 
depending on Ihe capacity of the Memory Stick Duo™ inserted. The minimum amount of tree 
space required for different capacity official Memory Stick Duo™ producle is listed below. 

32 MB -125MB = 320KB 

256MB-2GB =3S4Ke 


WIRELESS {WLANJ FEATURES 

Software' li’ties that support, WirelBss {WLA.N) ftir'clbonaltty allow you to cornrntunicata.wiifi 
6 th 0 r PSP™ syslams, cfoviJiload data and compete against other players via oonnaolion 
to a wirefess local area n’etwo^l^ (VMAN), 


O-^'D 




AD HOC MODE 

Ad Hoc Mode is a Wireless (WlAN) Tealure ihat alfows two crrncre 
indivkiuat PSP ^ syslems, to communicate directly with each other. 
Normally each user requires one PSP™GarTVB to participate iri games 
ttiart feature Ad Hoc Mode. 

GAME SHARING 

Some software litles feature Game Sharing fadlUies which enabie the use 
to share specific game features with olhe r users whO' do not have a game 
in thair pSP™ systann, 

INFRASTRUCTURE MODE 

Infraslrijctura Moda Is a Wiralass {WLAN]- fealurs that allows the 
PSP™ syslern to Imk to a nolwork via a Wireless (WLAN) Access PciiK 
(a device used to connect lo a wireless reMork). In order to access 
Infrastructure Mode features, several additionaHlems are required, 
including a subscription fo an Internet service provider, a network 
device [e.g. a ^reless ADSL Router)', a WLAN access point and a PC. 
ForMherinfomiatiori and setting up details, please refer to the PSP™ 
system Instruction Manual. 


NOTE: APE ESCAPE™ features Ad Hoc Mode only. 





CONTROLS 

In this manual, f . 4'. * Btc. are used to denblsUie direction of both (he analog stick 

and directional bultcMis unlase olberwisa staled. 



1. m button 

2. n bullon 

3. T bullon 

4. ^ button 
&. ^ button 
6. |r bullon 


T. A bulton 
B. O bulton 

9. X bullon 

10. □ button 

11 . START button 

12. SELECT button 


CHARACTERS 

SPIKE 

THE PROFESSOR 

WATSUMI 

CASt 

SPECTER 

MONKEYS 

JAKE 


A lively junior school! feid, who. is brifTwnlng wtth cuiosi^.. 

Lova^ banging oulattha Pmfassor's lab. 

Genius inventor who lives In the labwnlh hisgranddaughler, Watsumi. 
He's devoted to hfs research and upholds strdrig moral values, but 
sometimes comes across as being slighlfy naTve. 

A teenager who is a w of a tomboy, but (he epilomeof kitidnsss, 

Has known Spike since be was small, so he's just like a pe5l^y litBe 
brother to her. 

A computer program developed by the Professor. Is intimaiely 
Involved in providing support lo me Professor and Spike. 

The leader of the monkeys. Despile being an amusement park 
attraclion a| one time, the Monkey Helmel invented by the Professor 
turned hlminlo anintelligenl being, but caused him to develop an 
evil streak. 

Specter has given these monkeys helmets and time-warped them 
inlQ the past in order to execute his history-cbanglng plans. 

Spike's best friend and rival from school. Keeps lesting Spike's 
mettle in various challenges, almost as if he were being manipulated 
by Specter. 


STARTING THE GAME 

Use Ibe Language Seleci screen lo choose your language. Press ^ or ^ to select English, 
Fran^ais, Deulsch, Italia no or Espahol and press the X button or the O button lo confim. 


MAIM MEMU 



AFIer a sJiortcinennaljc&e-qLjanc#, Elia Main Mariuwill be displaced. PrB&s |ha or 
directional bullonsto select an option and the X button, or O burton to confirm, 

NEW GAME Play Ibe game from Ibe begiinring. 

LOA D GA M E If dale for a ga me yo u h ave played previously h as bee n stored 

to Memory Stick Duo™, you'll be able lo resume that game 
by selecting Load Game. 

MULTIPLAYER GAME Play iwo-player mlni^rnes agialnst an opponent using Wireless 

Ad Hoc Mode, 

NOTE:. Further inforniatlDn or multiplayer miri-games car b# found later ir Ibis manual. 



PLAYrWG THE GAIWE 

DEFAULT CONTROLS 


■■ bullon 

(Short press) Centra camera 
(Long press) Swildi. to panoramic view 

■B button 

(Hold) Crouch down 

Change ammo (when using the calaputt} 

analog stick 

Move Spike 

Select 

diretlionai buttons 

Change camera direction 

Select 

START button 

Show/hide Pause Menu 

SELECT button 

Gadget Select Menu 

A bullon 

Use assigned gadget 

Cancel 

O button 

Use assigned gadget 

Accept 

X bullon 

JumpTAccepl 

(Hold whilst ci^ucbing) Hide 

□ bullon 

Use assigned gadget 

Cancel 


GAME PROGRESS 

You progress Ihrougfi APE ESCAPE™ by catctiing rrwnheys in vaious locatiors and 
travel lirg bad? and fortti between levels and the 'Travel Slalion'. Play progresses ii lhe 
foll{3wing way; 

1. ‘Select Level' Screen 

Select the level you want to play, Every hme you dear a level, a new one will be Introduced. 

2. Level InformatTon 

Alter choosing a level to visit, a screen is displayed shoVi/ing you the number ol monkeys 
to be captured in order to clear that level, as woH as the number of monkeys caught and 
the amount of Specter Coins picked up in that location so far, if any. 


“(SET NEWqADGETSI' 

N^wly-invented gadget's will sometiniea be aveifable before you head to a rew teveL 
Try getting Ihe hang of them as quic>:IV as you car. Once yorVe acquired a new gadget, 
head for ihe lrainlng facility lo'leam how lo use it before doing anything: else, 'Once yoa 
comfrlele the training, you can proceed loihe rie?ft level. 

Levels 

Your aim is to capture monikeys in each of the levefs. You will be warped back to the Travel 
Slallon when you either crear or quil a level. 

4. Travel Station 

From here you can warp Co Ihe “Select Level' screen, save your game, or play a miri-game 
if you have rna| the required criteria, 

THE GAME SCREEN 



1 .Cookies 

These indicate Spike’s slrenglh. You have five cookies at the start of each level. 
^.Gadgote 

Shows which gadgets are cunrsnlly assigned to the A button, O bullon and □ button. 

i^.Spika 

Move Spike about using Ihe analog slick. 


INJURIES 

You rose a cbokja v,tian you gat Injured. 

YOU WILL GET INJURED IF YOU: 

Are attacked by monkeys or enemies 
Are hit by sh arp objects or olh sr conlrapliDris 
Fall lfito mcHen lava or fireasing- seas 
Fall from high places 

LOSING A LIFE 

Each Eima you lose a life-, you- will loss one T-shirL 

YOU WrLL LOSE A LIFE IF YOU: 

Run out of cookies 

Drown in water 

Fall to botEomless depths 

Get sandwiched in-between movi n g cc ntra ptions 

CLEARING LEVELS AND ‘GAME OVER" SITUATIONS 

To clear a level, capture the number of monkeys shown, by the indicator which is. displayed 
in (he bottom right hand corner of the soreen whenever you trap one of ihe little blighters, 
The game ends when you lose a life and don't have any T-shids left, 

PAUSE MENU 

Press the START button during a level or in the Travel Station to pause the game and 
provide access to four options. 

□ Button: Quit 

By selecting 'Yes’ you will exit the current stage and return to the 'Select Lever screen. 
Seleci Quit in ibe Travel Station to quit the game without saving progress. 

X Button: Options 

Allows you to adjust the 'Music’ and 'Sound Effects' volume. Choose ‘Default Sellings’ 
to revert to the pre-adjusted levels. 


A Button: Gadgets 

As&lgrr ^ gadget from those availabts lo Ihe □ button, A buEtob or O bottori, 

O Button: Status 

Shows you the number of nwnkeys, Specter Oolns; and the best time for a given level. 

When you're in the Travel Station, the Status screen shows you how much of the garne 
you have completed,; as well as the toial^ number of Specter Coins you have colleoted, 

TIPS OW CLH A RING LEVELS 

A certain number of monkeys will remain at large even, in levels you have already cleaned 
by capiurjng the predelermined number of rnonkeys, Once you have acquired a new gadget, 
try heading back to the 'Cleared' levels Onte you have capiured ail of the remaining 
monkeys, the level ■will be rnari^ed as 'Con^ieieiy Cleared' 

TAKE THE TIME ATTACK CHALLENGEI 

Choose a level you have completely cleared, and press the START button to beat the 
clock in Time Atlack mode, 

Irr Hme Attack mode, all monkeys will be reactivated, and your aim is to capture 
the predetermined number of monkeys in Ibe quickest time. 

SPIKE^S ACTIONS 

Moving - analog stick 

Pueh the analog stick lo move Spike about. Make Spike waik by pus-hing gently, 
and make him run by using larger movemenis. 

Jumping - X button 

Press the X button to make Spike jurtf'. Pressing the X button again while he is in the 
middle of a jump will allow him to jump twice as high, thus accessing places he couldn'l 
normally reach. 


CrouchingicrawiEngj^hTding - Kl button 
Press the El butteri to malce Spike crouch down, Pushingtha analog. ^Elckvyttila he Is 
crouched dcn^ ailcv^^s hiini crawl, and pressing the X Ejulton wtiifsl cr^ uchrng will make 
him. act as if he were invisibre. 

iHEp Drop - El button during a jump 

Press the X button to made Spike juinp, and press the El buHcn to do a Hip Drop, 

Wilh the Time Net in hand, Spike can catch monkejrs as he Hip Drops down on them. 

Climbing - Jump on to trees or other objects 

Grab on to trees, poles, or other objects by pressing the X button and jumping towards them. 
Once you're on ihe object, push the analog stick f or to ascend or descend, and or ■+ 
to move aroynd Press ttie X bullon tojunip off, 

Hanging on to things - Jump on to cliffs or bars 

By jumping onto a cliff, bar or ledge where ha can gal a hand-hold. Spike will hang by his 
fingertips. When Spike is hanging on tea ledge, push the analog slick in the direction ahead 
of him to make him ascend, or move it in the apposite direction to make him descend. 

Hang-walking - Use the analog stick while hanging 

Whilst hanging from a bar, push ihe analog slick to make Spike ^hangwalk' along i|. 

Shoving blocks - Push towards the blocks 

Some blocks will need to be shoved. Move Spike towards a block to shove it in ihat direction. 
Sliding down elopes - ekid down slippery slopes 

Slippery slopes await you in soma levels, You can slide down from the lop ef such s-lopes, 
but cannot walk back up from the bottom. You can also jurtip while sliding down. 

OPERATING THE CAMERA 

Moving the ca.mera - directional buttons 

Press the f , X^, ^ or ^ directional buttons to move Ihe camera for a better look around. 


centre the camara ^Tap tha ■■ button 

Tap Ih'ft n bullan if your Hro of ^ighl Is poor, or if you'ra not ab|a la cF«art/ saa vuhal's 
atifsd. Tills win posliion lbs camsra difscilV bshind Spiks. 

Panoromic vlaw-Hold down the ■■ button 

Pressing; Ihe HB bullari wi1 show you Spike's line of sight Use ihe analog slick to look 
around. Pritss lha ! W hunnn area moina lo nalum lo NonrrQl Vlaw. 

NOTE: When using the Monkey Radar, pressing the RSI button will display informsrticin 
about a monkey, if one is in range. 

USING GADGETS 
ASSIGNING GADGETS 

Access the 'Gadgets' screen from the Pause Menu to assign gadgets. ChOcSe One and press 
either the O button, A button or □ button to assign it to that button. Press the START button 
to confirm your choice. Pressing the button assigned to a gadget during play wilF enable you 
to use IL Allamativaly, when you need a gadget urgently, press the SELECT button to quick 
select the Assign Gadget screen. Press il again to dose the screen. 

STUN CLUB 

Swing the dub in the direction Spike is facing to attack enemies and monkeys alike, as welt 
as to- hit objects. Spike can also perfortn spihhing attaoks - Spin the analog stick to whirl him 
around while pressing the assigned button. 

TIME NET 

Cast the net in the direction Spike is facing to capture monkeys or snatch items. The Time 
Net can also b& used wtiils Spike is crouching. 


AQUA MET 

Thi 0 AqJ 3 Net automallcariy acli'.tated v^en SplKa enters water (during vvtijch time no 
other gadgets, can be used). An oxygen meter will be displayed In the upper right corner of 
Ihe screen and the meter will start to fait whenever Spike dives in. He will drown if the meter 
reaches zero^ and you will lose one T-shirl 

SWIMMtMG 

Push the analog slick to swim Press the X button to swim faster 
ASCENDING 

Press and hold the Bl button to swim towards the waler’s surface 

DIVING 

Press and hold the Kl button to make Spike dive deeper underwater 

JUMPING OUT OF THE WATER 

Once you've popped back up to the surface, press the X bulton to Junr^p out of ihe water 
FIRING THE AQUA NET 

Press the O button to cast the Aqua Net. The effecl is Ihe same as Ihe Time Net 

MONKEY RADAR 

Using the Monkey Radar when a monkey is close by will lead Spike in his prey's direclion 
tor as tong as Ihe assigned button is held down. The Radar wili feed back light and sound Ihe 
closer he gels. Press the assigned button again and repeat the process to track down olhsr 
morkeys. 

A WORD ABOUT THE B ICON 

The n icon displayed in the Icwsrleft comer of the screen will illuminate when Spike has 
found a monkey using the Monkey Radar When this happens, hold down the ■■ button 
to switch to Monkey Cam mode. 


MdKikEY CAM 

The Moikey Cam allows you to observe monkeya Ifiat the Morkey Radar hag picked up, 

Use it to ctieck the name, level, abiiilies, and other attributes of a particular monkey.. Move ttie 
camera around using Iha an^alog: stick and press the f and n| d]reE:tiDnat buttons to zoom Ihe 
camera lb and out, 
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1. kiama: 

The monikey's name 
2:, Level: 

The higher the level, the harder they are to catch 

Speed: 

The higher their speed, the more quickly they will be able ta escape 

4. Attack: 

The greater their Icvai of attack, the stronger they will be 
Alert: 

The higher their alertness, the more quickly they will spot you 
fi. Monkey Data: 

More info about Iheir panioular characteristics 

CATAPULT 

Press the button assigned to this gadget to fire. Crosshairs will appear while you hold down 
the assigned catapult button. Use the analog stick la aim at enemies and switches. 



CHAMGING At^MO 

Yeu have Ihree kind's et ammo at your disposal, and can swilch between them by pressing 
the m button white pressing and hording die assigned button. You can increase your supply 
or Eifplaslvi^ and Gulled Ammo by picking up iterns found around! the levers. 

NORMAL AMMO Mot very powerful, but the supply is inexhaustible 

EXPLOSIVE AMIVIO Explodes when it hits Ihe target 

GUIDED AfifllMO Will to irow the targeted enemy. Aim al several enemies 

using Guided Ammo to take them ^91 out si once! 

AIM MODE 

Hold dovMi the n button to access Aim li.^ode, which aliows you to aim more accurately 
Tram Spike's line of sight. Use the analog slick to adjust the target area, and press the 
assigned button to fire. 

DASH HOOP 

Tap the button assigned to this gadget repeatedly lo open up a spinning shield. You’ll be able 
to zip around and kill (mo si) enemies by colliding with them, but the shield will gel smaller If 
yog bump into sn enemy orwsH. il will iIso stop spinning when you jun^. 

IVIAGIC PUNCH 

Tap the butlon assigned to this gadget to deliver a knockout punch iMth its extendable 
boxing glove. 


SKY FLYER 

Tap the button assigned to this gadget repeatedly to send Spike flying high into the air. 

Keep tapping away |c float dawn gently, or stop lapping ahogelher lo drop down right where 
you ana. While aloft, use the analog stick lo move through the air. You'll sulTer an injury if Ihe 
Sky Flyer collides with- an enemy as you take off. Try jumping before presstng the Sky Flyer 
button to fly higher and further. 


CAR 

This is a small verticle.that you opeFate by remote ixntrOl. You can attack enerries 
and pick up items witli it, and can also use il to press switches and nip into nooks 
and omnniss. 


CALLIISTG THE CAR 

Press the button assigned to this gadge t lo make it a ppear al Spike's feet 

NCT^: Hold do^ the button assigned to the car to make it appear at your Teet again. 

If you wa n E to use inolher ga<f 90 t and loaye the RC Car where Ills , Just press the olher 

gadget's assigned button. 

CONTROLLING THE CAR 

Press the t directional button to drive fcrwaird, and the ^ diretlional button to reverse. 
Steer by pressing the ^ ot'^ directional buttons. 

USING VEHICLES 

In some levels you will enoounler vehicles thal Spike can ride and manoeuvre, 

Jump onto ihe vehicle to gel in, and jump once more lo get oul 

BOAT 

Use Ihe analog sli-ck to stear tha boaL You won't be aittacked by waler-dwelling enemies 
while you are in ihe boa t. 

TANK 

Use Ihe analog sL'ck to manoeuvre (he tank. The lank breaks down after enemies have 
attacked it several times, but you'll be able to drive a new one by returning to the place 
where 11 was originally found. 


FIRING THE TANK'S MACHINE GUN 

Press the O button whilst riding in ihe tank to fire off rounds wilh Ihe machine gun. 



n H I1M6 TH E TAN CANNON 

Press the □ buttoito lire the carnon. Fire the cannon at the white flashing walls 
or the yellow a rd black slrlpe<f boxes lo blow them away. 

AIM MODE 

Holdiog down the m button will bring up Aim Mode, which will allow you lo aim more 
accurately. Use the analog stick lo adjust the large! area, and press the O button or □ 
button to fire. 


ITEMS 


Items fojtid around the levels can be picked up when touched by Spike or a gadget. 
Items will also be left by the enemies you defeat, but will disappear after a peibd 
of time, so you'lt need lo be quick to qet them all. 


T-s hints 
Energy Chips 

[>eka-chlps 

Cookies 
Cookie Jars 

Red Projectiles 
Blue Projectiles 
Specter Coins 


Grams you one extra life 

These are units of slored energy Collecting 1DD of these will 
provide one more T-shirt. 

The se items a re pa eked with th e energy of five normal 
energy chips. 

Gives ycu one more cookie. 

Each time you hit Ihese with the Stun Club or another gadget, 
out will come some cookies. 

Gives you more 'EMplosfve Ammo’. 

Givasyou mors'Guidad Ammo'. 

Coins wilh iho specter mark allow you lo play mim-games, based on 
the lumber of coins you oollecl. You can check how maiy coins you've 
collected by opening the “Slalus' screen from the Pause Menu in the 
Travel Slalion. Specter Coins are hidden away in hard-to-fiid places, 
so tr^ke sure you search everywhere you can in each level 



CONTRAPTIONS 


□IfferenE canEraptjors can b? found In various locaEions. M^nlpulaEa Ihese oontraptlQins and 
advance iJhrougn the levels by skiffully using your gadgets and reading the messages in the 
post boxes for hints. 

MESSAGE POSTS 

You vtHII find rad and blue post boxes, which will conlain halpFul niessages fronn your friends. 
Read through the miesseges by pressing ihe X button. 

BLUE POSTS 

Contain igame hints and tips. They don't opon auiomaticaily. so you will hays lo whack them 
wilh Ihe Stun Club or another gadget to read the message. 

RED POSTS 

Messages providing you with information needed lo progress through the game will 
auEomalically appear when you approach these posts. To reread the message, h lithe post 
with the Stun Club or other gadget. They don't open automa^ically^ so you wilt have to whack 
them lo read the- message, 

WALL SWITCHES 

These red switches are located on walls. Doors will open or paths will form when you activate 
the switches (they turn blue) using your Stun Club or another gadget to hit them, or by firing 
Catapult ammo at them. 

FLOOR SWITCHES 

These red switches are located on the ground. They activate contraptions and only turn on 
(iwcome blue) white Spike, e block, the RC Car, or another object Is sitting on top of them. 

ROTATIMG HANDLES 

Mil these with your Sign Club or another gadget to turn them, activating a door or other 
contraption. Use a spinning attack an them with, your Stun Club to activate the handles 
more quickly. 



IVlOhlK^ DOORS 

These doors will open wtien you've captured the number of monkeys shown on thefr lamps. 

TRAVEL STATION 

Each tlrrH Spika clears 3. 3eva|, ha wafp back to- lha Tr^val Slatian- Whan /auTe raady 

to head lo the nest level, jump on the V^rp Switch in Ihe V^rp Room. 

TRAIN IMG FACILITY 

Hare you can practice using gadgets. Press tha switch toraach gadget to start the training 
session, If you wani to qu|| partway through your sessionr you can do so using the Pause 
Menu. 

MINI-GAME CORNER 

You'll be abla to ptay a new mini-game onca you'va collected Ihe number of Spader Coins 
shown ahovo the switch: Start a mini-game hy stepping on its switch, 

JAKE ATTACKS I 

Sometimes when you clear a level, your buddy Jake will challenge you to a contest. 

In the Jake Attacks’ levels, the Frst one to reach the goal is iha winner, and you 
will rooeivo hvo Spoctor Coins if you win. You'll still bo able to proceed to the next 
level even if you lose. 

NOTE: See the mini-games section later Jn Ihis manual for instiuctiors on how to play 
the gamasi,. 

WARP ROOM 

The Wferp Room contains a Warp Switch and a Data Swilch, al opposite ends of the room. 
Different screens will be displayed depending on which switch you press. 

WARP SWITCH 

When you step on ttie Wtorp Switch, Ihe 'Select Level' screen will be displayed. Choose 
the level you want to play and you’ll be transported there. You can also play levels you’ve 
already cleared. 


DATA SWITCH 

When you press (he Date Switch, you can access (he 'Memory S(icR Duo'^' 'Monkey Book' 
and 'System Larguage' menus. 

MEMORY STICK DUO™ 

You eai save up to four files to Memory Stick Duo^. 

RETURN Returns you to ihe Data Switch menu 

SAVE Save your game dale by choosing Ihe file slot you want to save to 

LOAD Load data you have previously saved by selecting the File you want lo toad 

NAME Change Ihe name of a file. Ctioose the fie you wani lo rename 

Hold dowil the m button or K3i button to toggle between the number of monkeys you've 
captured, the numlser of gadgets acquired, and other saved da(a for each file. 

MONKEY BOOK 

Inspect (he data on monkeys you have already oaptured. use the ■■ button or MM button 
to choose the level, and |r, or ^ to ctiOose the monkeys; then tilt the X button to 

display the associated data. Press the START bullon to return to the Data SwKch screen. 

SYSTEM LANGUAGE 

Select an aHemalive language. Press ^ or ^ to seteci English, Frangais, Deutsch, Itadano 
or Espaflol and press the X button or the O button to Confirm. 

MINI-GAMES 

Colteci Specter Coins to play mlnl^ames In the Travel Slation's MInPGame Comer. The more 
Specter Coins you collect, the more mini-ganves will be conve a variable Step on Ihe switch 
associated with a particular mini-ganto' to play it. 

NOTE: Mini-games can be played as many limes as you like. 


IVIINI-GAME M^hlU 

START Game Start game ii singte-j^layer mode 

QUIT Quit the miii-game- and return to Ihe Travel Station 

MULTIPLAYER MODE 

Two players can play against each other using the Ad Hoc Mode tunction. Choose 'Mulliplayer 
Game’ tiiam Ihe Main Menu when you want to ptay agafrst anolher player in Ihts way. 

MULTI PLAYER GAMIhlG Ihl AD HOC MODE 

Before you stal a game in this mode, mske sure that both players set up iheir PSP™ 
syslerns as instnjcled below. 

1. Spacily tha same settings Idr Ad Hoc Mode 

Using the PSP™ system's Home Menu ell players shoutd select 'Settings', then 'NetwerK 
Sellings', end set 'Ad Hoc Mode' lo 'Automatic.' If Ihe 'Autonnatlc' setting dees not enable 
everyone to establish a comectiDn, all players should Ihen select either 'Chi'ChS' or ’Chll' 
(i.e. everyone should use the same setting). 

2 . Set the V\rt.AN switch Ic 'ON" 

Slide Ihe '^VLAN swiich to Ihe ON position before play. This switch must be left in the 
ON position whilst playing. 

y Slay close togelhar 

While you're playing, ihe two PSP™ systems should be kept as close logether as possible. 
PLAYING AN AD HOG MODE GAME 

First fo>ad your ^handle' (narna) If you hava one saved to Memary Slick Duo™ or select 'No' 
to create one. You can create a handle using the virtual keyboard -- move the curscir by 
pressing the f, #, ^ or ^ difeclicriai buttons and enter characters by pressing the 
O buHon or the X butlon; press the START button once finished 


Neji:i. decide which of Ihe mini-games you wish to play and choose an opponent from those 
lisled in the vicinity. 


SNOW H.\DZ kACiNO {W COINS) 

Bomb down a course wilti a snowboard and by to be first to the finish. TJie game wilt start 
once, you have decided on yoor character and the course you want to play. ” 



3^. Boost Gauge 

Your spaed arrd jumping strength hM'll bs Incnaasad as long as the gauge remains above Zjflro 

4. Time 

3. Nitre Bananas 

Your Boost Gauge will be complelety charged when you pick up one of these 
Speed 

7. Extra Gauge 

Expanded portion oflhe Boost Gauge, The level increases with each successful trick, 
end deoreeses when you mess up 

MOVEMENT AND JUMPING 

Push the analog stick to move, and the X button lo jump. The lima lasting from when 
you press the X buHon to when you release it will deienmine how high ycu jun^p. 








TRICKS 

Press the □ button or O buttor white jumping to try out some tricky, moves. YouTI have made 
s successful Irick if you can land withriuL falling over, which will increase Ihe level of tfie 
E.ktra Gauge, 

BOOST 

Items cafled ‘NIIid Bananas' are found aU over the courses. Picking Ihem up will .compfetely 
charge your Boost Gauge, and youll have increased speed and jumpng strength unSI the 
gauge runs out. 

SPECTER BOXIMO (20 COIMS} 

BoKing matches are played between specific monkeys that youVe captured in the main 
game The gama slartsouce you have selected ihe Game Mode and the borers. Vou win 
when ydur opponeni has lost all of their strengths and the game will procaad to the next boul 

BOXIlMG CONTROLS 

'f, |r, ^ or ^ Move and block by pushing away your opponent 

A buiior Hook 

O buiion Dodge 

□ button Jab 

X button Uppercut 

KNOCKOUT BLOW 

When your opponent starts to gel groggy, a gauge will appear in the middle ot the screen, 

Tap the punching buttons repeatedly to move ihe gauge level over towards your opponent's 
side, and deliver a knockout blow. If you're the one getting groggy, you can recover from your 
grogginess by repeatedly tapping the punch bultons lo bring the gauge levet over lowards 
your opponent's side. 

JAKE ATTACKS (3& COINS) 

The 'Jake Attacks' mini-game works in the same way as outlined earlier in this manual 
for the mam game, in multiplayer mode, 'I P'is Spike, and '2P’is Jake. 


API PING PONG (40 GOINS) 

Ping pcsrig priatchas ar# playsd batw«*n specific monkeys ttial you've captured Ir tlio maFn. 
gams. Chooas a-ehianactsr by pressing ^ or ^ and cenfinm your selection by pressing the 
X buHon to start Itie game. 

Tbe first player la 1D poFnts wilt win one set, and ttia mon-key tlial-wins Iwo sals is the vvinner 
of the match 



1. Serve Mark 

Indicates which monkey is serving 

2 . Ranking Mark 

Goes up one level each time (he Smash Gauge beooines full and can reach a majsimum 
of three levels 
1. Smash Gauge 

Increases with each successful relum 

PING PONG CONTROLS 
Directieriar buttons Side-spin 

A buHon or □ button Smash 

X button or O button Serve/relum 








KILLER S1I/1ASH 

W^en you return e b^ll. the Srrtesh Gauge gaina ane fireball, and wfien tt has gained Ihnee 
firebaLta, your rank will go up by one . You can deliver a powerful amash (Killer Smash} 
by hitting the A hultob when a ranK rnark is displayed. 

ADVICE FROM THE PROFESSOR 

Let me write a little bit about what I've feamed from my inveatigalions. Pay heed to my advice 
30 you can auccesafully capture those monkeys! Tm counting on you, Spike! 

GET RID OF THE PESKY ENEMIES FIRST 

You jhourdWII those annoying enemies first In erder lo caplure i.he monkeys! Reason being, 
the fewer of Ihose pesky types you've got running around, the easier it’ll be lo bag the 
monkeya and grab ary items. Now pay dose allention because f'm going to tell you aboul 
a few of Ihoaa anemias. 

NATSUNS Once yeu've been spoiled, they'll be on you in e flash They might look cute 
at first glance, but they’ll put you in a wold of pain if th ey get close. 

ZOOK AS They burst out of lha ground to shoot rodis at you. They ralaK son^wtiat afler 

each blast, and yiet'swhento make yenr move Allack them without delay. 

BEE-BEEZ Their small bodies make them hand to hit. They attack with their stingers, 
but will die if they rrtanage Lo sting you. 

ONIONS Biseme monsters the! will bring more then a tear to your eyel They get angry 
when approached, and will fly over to try and bash ^eirhard heads into you. 

HOTTIES Evil beasts who are constantly watching your every move. You'll be fried if you 
gat close. They are not very mobila, so use your catapuJi la destroy them from 
a distance! 

NUTTCASES They stay holed up in Lheir shells when you're far away, but start to spin when 
you approach them. Take aim once they get tired from spinning so much. 


THEftE ARE HAM¥ WAYS TO CAPTURE AN APE 
A COMMON METHOD IS 'BUTZ'N' BAOOINO' 

Simply move aa fast as you can to chase the monkeys, then bag 'em. You can also 
try 'AJr Bagging,' whara you jump wito (ha air and catch (harri wi|h tiia Tima Nat, 

NEXT WE HAVE ^SNEAKY SNAGGING'! 

Sneak up or the monkeys without beung seer, and snag Ihem when they're dislracted. 

Get close to them by crawling or acting invisible, and then east your Time Net while you're 
hunkered down, 

FINALLY. YOU'VE GOT 'KNOCK-DOWN NETTING'! 

First, use your Stun Club or another gadget to knock the monkeys over. Then, once they've 
fallen down, quickly switch to the Time Nel. It might sound easy, hui you're going to need 
some practice, so your be SI bst is to try out iho various techniques. 

HOW DO YOU KiLL THE BOSS MECHANOIDS? 

As you travel through each period of time, youll find lhat the monkeys become harder lo 
capture. Not only thal, but lhat beast Specler seems to have prepared soma mighty Boss 
Mochanoids. Your nomai attacks won't damage lhaso ihingsin lha sHghlcsi. Attack ihem 
only after finding the 'shiny green spots’ where they are vulnerable. 

SECRETS OF THE MONKEY HELMET 

I filled lamps lo the Monkey Helmets in order to prevent accidents from happening during 
my expofime nts. The colour of tho lamp indicate s Ihc stale of mind of wh oever is wea ri n g it, 
whether human or nwrikey. "With monkeys, the colours are separated into three Oategories: 

RELAXED! In a highly re laved slate. They will be very calm and distracted 

ON ALERT! They sense that something slightly strange is gcmg on, 

EXCITED! They'll be all a-buzz. Their pulses will be racing, and their Hood pumping. 

In other words. Spike, Ihey'l] have spotted their enemy; ycut 


IVIDNK^ PERSONALITIES 

You csn leN a md-nltey's personalily by ■colour of Hs pants. Their peratmality dictates 
the way monkeys wil try to escape or attack, so keep your eyes peeled. 

RED PANTS 

Expert tighter^. Very handy wilh machine guns and other weapons. 

BLUE PANTS 

Don't carry any weapons, bel can really tkjm rubber (□ escape. 

YELLOW PANTS 

Ordinary monkeys. Will sometimes be toting laser guns. 

WHITE PANTS 

Similar to those with yellow panls, but slightly mono alert. 

UGHT BLUE PANTS 

Mild-mannered monkeys that carry no weapons. PonT be loo rough with them 

GREEN PANTS 

Eagle-eyed end on high alert. Will use rocket launchers to attack you. 

BLACK PANTS 

Crazy, wild monkoys. Wit use machine guns to attack, but aro poor shots. 


FRANgAIS 

C’ETAIT UNE JOURNEE COUME UNE AUTRE... 

... Spike et son rrteilleur amt Jake se rendaiePt au labo du Prefesseiur A leiir arrivee, les deujt 
comperes eurent la siiiprise de [ejr vie : oorffes tfelranges casques^ une bands de sirgea 
enrages semaient la panique f C'esl ators qu'une tnacliine ^ voyager dans le teirips se miE 
i vfombir. Spike et Jake furenl aqssrtfil aspires, Incapables de i^aglr... 

Un singe bfaric denomme Specter eta it a 1'or‘gine de cette catastrophe. Specter, qui avait 
acquis une irlellgence supeieure grace au casque speciaf invente par le Protesseur. utiiisait 
la machine [emporella pour «}<pediar les singes daps le paSsS, dans I'espoirde refa^onner 
le moncfe h son image simiesque. Si 1u ne parviens pas I raltraper leus les singes fugitife, 
le coLirs de I'histoire sera change a jamais I 

MEMORY STICK DUO^ 

Pour sauvegarder vos parametres de jeu et vos parties, inserez un Wlemory Stick Duo™ 
dans la fente pour Memory Stick Duo™ de voire systeme PEP^. Les dornees sauvegardees 
peuvent ensuita aine chargees depuis le Memory Stick Duo™ ou tout Memory Slick Duo™ 
contenant une sauvegarde de APE ESCAPE™. Assures-vous quo votre Memory Stick Duo™ 
dispose de suffisamment d'espace litre avani de commencer a jouer 

SAUVEGARDER LES PARTIES 

Les donnees du jeu peuvent eire sauvegardees a la gate, dans la station temporetle. 

Pour sauvegarder vos parametres de jeu el vos parlies, inserez un Memory Stick Duo™ 
dans la fenia pour Memory Stick Duo™ da voire sysl&rna PSP™. Les donnees sauvegardees 
peuvent onsuile 4lre chargeesdepuis le Memory ^ick Duo™ outoul Memory Stick Duo^“ 
contenant une sauvegarde de APE ESCAPE™ L'espace minimum requis pour sauvegarder 
les donnees de APE ESCAPE™ depend de la capacite du Memory Stick Duo^" insere. 
ConsLltezci-dessouE I'espace minimum nequis selon les capadtes des differents produits 
Memory Stick Duo™ ; 


Mo - T28 Mo 
256 Mo " 2 Go 


= 320 Ko 
= 334 Ko 



PAI^ATiflETRES WmELESS {WLAM} 

Lea logfciels preranl: en cTiarge la'fonctfon Wirelesa {WLAW) vous permeflent de 
comrmjnlqueravBcd'aiJIres syatemes PSP™, de tAl^chargerdsS'Ckii'nriaes ou da VDui 
mesuner^ d'autres joueurs via une connexion ^ unr^seau local sans fil {WLAIST). 



MODE AD HOC 

Le moda A.d hoc disigno m mode de fonctlonnomenl dii Wlrefess 
■(WLAN) qui pernwt ^ plusieurs sys-temes PSP^ de commJniqijer 
directement enlre eux. 

PAmmB DU JEU 

Carla ins logicials utilisanl las fonclionnalHlsde Partaga du jey ; le Panama 
dj jeu perrrel; a plusiejre utilisateurs de pariiciperi un PSP™Game rreme 
3i un seui d’entre euK dispose effeolivemenl du Jeu sur son systems PEP™ 

MODE IMFRASTRUCTURE 

Le rrode Infraslruotiune designs un mode de forctionnement Wireless 
(WLAN) peimellant a u. syaleme PSP™ ds se can nectar a un fiseau 
via un point d'acc^s WLAN (un piriph^rique utilise pour sa connecter 
a un neseau sars fil). Pouraoced'eraijx forctionnalites du mode 
Infraslructure, plusieura conditions doivent etre reunies : avoir souscrit 
un abonnementa un feumisseurd'acces Internet, disposer d'un 
p^rlpb^n'qu# r4seau (cornme un foulaurADSLsariiS fil), d'un poinE 
d'acc^s WLAN et d'un PC Pour de plus amples informations ou 
explications conoemant le demamage, veuillez vous reporter au 
mode d'emploi de voire systems PSP™. 

REMARQUE : APE ESCAPE™ ne prend an cliarge qua la Moda ad hoc, 







COMMANDES 

Dana ce maime-'t, 4-- e^c. desigiient, sauf nwntior contrafne, les dinectiDas’ 

dfralQuches; directiannellBS et 1es dired:lDns dj padanaldgique. 



1. Touche 

2. Touche 

3. Toueha ^ 

4. Touche +■ 


&. Touche ^ 
6. Touche 4' 


T. Touche A 
fl. Touche O 

9. Touche X 

10. Tcuchc □ 

11. Touche START 

12. Touche SELECT 


CHARACTERS 

SPIKE 

LB PROF ESS EUR 

WATSUMI 

CASt 

SPECTER 

LES 3IMGE3 

JAKE 


Un ecalier plein tf entrain el debordant de burbslte. fl adore baTner 
dan:^ I 9 Fabo du Prafesseur. 

Un invenleur de gj^fiie qui vH dani son labd en co-mpagnre de aa 
petite-filfe, Watsumi. Tres a cfievarsurFarndrale, jusqu'a er etre un 
pej naif parfois, it se consacreenlierement a ses rectierches. 

Una adofescenco or rien gar^ori manqiy^.mais fimage rnSrine 
de la generosite. Spike et elle se connaiisent depuis toujours ; 
ette le considere un peu comme son petit frefe. 

Un programme informatlqije 4iaborS F^rls Pmfe&seur, ii se devoue 
enti^rieiTtent 90 service du Pmfesseur et de Spike. 

Le cJief des singes. Con^u au depart comme un simple divertissement 
de pare d'allractions, ia casque InvenlS par la Profassaur Fa invasti 
d'une inlelligence supirieure et 9 d^veloppi cJie^ lui un certain 
pencliant pourie mai, 

Specter leur a offert des casques el les a envoyes dans le passe pour 
aarvir son anibi|k>n da dominer ie motida. 

Le meilieurami de Spike mais aussi son rival. II s’amuse constamment 
a delier Spike, comme sTI elait mani pule par Specter. 


COWflWENCER LA PARTIE 

Seleclionne la langue a 3'ecran. Appuie sur ^ ou ^ pour selectionner English, Fran^ais, 
Deutsch. Ilaliano ou Espanoi puis sur les touches X Ou O pour valider Ion choix. 



MENU pmUCiPAL 



Lft rnanu principal s'afficiha apres una cpurla cfritmatiqu#. Appuie curias loucriea 
directionnelles f ou ^ pours^lecttonner une option puis sur touches X ou O 
pour confirTner. 

NOUVELLE PARTIE Sol^clioritis catle option pour connrnancer un» nouvolla partia. 

CHARGER PARTIE Si les ttonnies d'une partie pr^c^denle out 6t6 sauvegard^es 

surle Memory Stick Ouo'™', sileelionne Changer partie pour 
reprerdre la partle sauvegardee. 

J E U M ULTIJOUE UR Partlcipe i des nrinr-ieux conlre un a utre joueur grioe a u Mode 

Wireless ad hoc.. 


REMARQUE : tu trouveras plus d'lnformations sur le minhjeux multijoueur plus loin dans 
ce manuol, 



PAR DEFAUT 

(Appul brel) Cenirar la camera 
(Appui Icfig) Passer en vus panoramique 
{■Maintenir ejiftjniore) S'flccfdupir 
Changer de rnunltfon (avec le Lance-pieme) 
[Mplacer. Spi^e Selection ner 


Touches directionnelles 

Changer la perspective de la carnlfa S^lectionner 

Touche START 

Afficfierirnnasquer le menu Pause 

Touche SELECT 

Menu de seleelion des gadgets 

Touche A 

Utiliser te gadget assigne Annuler 

Touche O 

Utillser ie gadget as£]gn<§ Accepter 

Touche X 

SaulerAKeplef(Maintenir enfonci^e en position accroupie) 
Se CBcher 

Touche □ 

Utiliserle gadget assigne Annular 


PROGRESSION DANS LE JEU 

Pour avancer dans APE ESCAPElu dois captuner des singes dans divers endroits et fa ire 
des allera-nelours entre les niveaux el la gare. Le jeu se deroule de 1a maniere suivante: 

1. Eeran ‘S4^lectirjn du niveau' 

Stleclionne le niveau que tu soiihaites explorer Chaquefors que tu rlussis un niveau, 
tu peux accederau niveau survant 

2, InformatiQ'nSi du niveau 

Une fois le niveau lectionun ^cran s'afficl^e indiquarit le nombre de singes h capturer 
pour terminer ce niveau, amsi que le nombre de singes d^js! caplur^fS et la somme de pieces 
specter eventuellemenl ramassees jusqu’a present dans ce niveau. 


JOUER 

COMIVIANDES 
Touchie ■■ 


Touche 
Pad analogique 


OBTieiMS DE NOUVEAUX SAOaETS I 

De Tib uvea uix gadgeis flamiJarit iSuft seTtirt parfois disportiblea avaint de passer aunfveau 
suivant- EssaTe.de fhabileer a leur rranrerrenl aussi vile qee passible. Des qje lu re^is 
un pQuvG'aj gadget, coLTrs I’ess^er aq centra (f anlraTrienneini Tj ppurras acc^der au niveau 
spivart sit6t I'errtraTiiennsnl: te-nmini^- 

MiiiWaLrx 

Ton abjectil est de caplurer les singes dans chacjn des niveauK espiores. Tu seras teieporte 
Jusqj'a la gare lorsque id auras lermlne on qeitts te nlv^aU- 

4. Gare 

DepLiis la gare, tu pourras acceder a fecran 'Seleclion dj nfveau', sauvegarder la parlie, 
au bien participera un mini-jeu si lu as rempli les oenditions nicessaires. 

UECRAN DE JEU 



1 . Gateaux 

Ces gateaux mesurent la sante de Spike. Tu demarres chaque niveau avec cinq gateaux... 

2 . Gadgets^ silectlonnim 

Tndique quels sent les gadgets actuellementassignes aux loucbes A, O el □, 

Spike 

Deplace Spike a I'aide du pad analogique. 


BLESSURES 

Tu panels' un chaqua ^□l£ qua kj as btasss. 

TU ES BLESSE S\. 

Tj es artaqiie pa r tfes singes et autres ennemis 
Tu as Eouch'^ par dss obstacle s dargereux 
Tu lomtN&s dans la. lava en ktsion ou de I'eau giiac^e 
Tu chutes cfendtiortg haul perches 

PERDRE UNE VIE 

AcbaqtJfl vie #ri rroins, tu pards un T-stiin, 

TU PERDS UNE VIE Si: 

Tj pends tojs tes gateajx 
Tj (e roles 

Tj lornbes dans des precipices 

Tj es ^cnas4 enlre deux obsta i:4es mobiles 

REUSSIR LES NSVEAUX ET FIN DE PARTIE 

Pour Earmlrieruri niveau, capture le nombre ds singes signal^s parrindicaEeurqut 
s'affiche en bas i droite de i'^cran chaque fois que tu attrapes Tune de ces pewes 
pesles. La pa die s'ach^ve lorsque tu perds ta derniire vie 

MENU PAUSE 

Appuie sur la touche START au cours d'un niveau cu bien i la gara pour mettre 
1e jeu en pause et aco^der I qualm optiens difflSrenies. 

Touche □: Quitter 

Si tu selectionines 'Our, lu qurtteras le niveau acluel pour retournera recnan 'Selectjon 
du niveau’. Seledionne Quitter a la gare pcurquillerle Jeu sans sauvegander ta progression. 

Touche X; Options 

Cette option le permet de regler le volume de la 'Musique' et des 'Effets sonores’. 

Choisis Taram^res par detaut' pour r^tablir le volume detlni par defaut. 


Toircha A' Gadgets 

Assign^ m gadget pahni ceuK disponlbles autx teudhes □, A ou O. 


Touche O: Statut 

Cette Dpiion pemnel cTafficher le meilleur temps am si que te riombfie de sirges et de 
piaces Specter pour un niveau don no. Lorsquo tu as a la q-ara, I'^cran da Sta (ul rindiqus 
ta progression dans Is Jau sE la total da pieces Specter qus tu as rScupdriBes, 

A5TUCES POUR REUSSIH LE5 NlVEAUX 

Certains singes resteront tiers de portee dans des niveauK que lu as pourtanl neussFs er 
r^unissant la nombra de singes raquls. Clraque tois que tu re^ois un nouveau gadget, rafais 
uri: tour du c4i^ des niveaum 'Riussis‘= D^s que tu aur^s mis la nnairi sur tous les singes 
enwre en vadrouiUe, le niveau en question sera 'Toiaiement nSussi'. 

RELEVE LE DEFI E3SAI CHRONO ] 

Seteolionne un niveau toialanrisni reus si et appuie sur la touctie START pour balire 
le mellleur temps en mode Essatchrono 

En mode Essai ehmno, lous les singes sent reactives. Le but du jeu consisle a caplurer 
tous les singes requis le pFus rapidement possible. 

ACTIONS DE SPIKE 

Se d^piacer - Pad analoglque 

Utilise le pad anelogique pour d^placer Spike Pousse leglfemeni le pad anaiogique 
pour fairs marctrer Spike^ pousse-le a fond pour le faire couiir, 

Sauter - Touche X 

Appuie sur la touche X pour fairs sauter Spike Appuie i nouveau sur Is touche X lorsqu'il 
esi en fair pour sauter deu.)t fois plus haul et accl-der i des lieux normaiement inaccessibles, 

S’accrcupirframpor ^ Touche El 

Appuie sur la touche WEM pour que Spike s'accroupisse. Si tu ulllises le pad anaiogique 
lorsque Spi ke est aocroupi, it se mettra I ramper. Oe rnlim^ si tu appuies sur la touche 
X en position accroupre, il agira comme s'il eta 11 Invisible. 


Attaqua en pique -Toucho !EB an plain saut 

Appuis'sur la touctiA X.poui'sinter, puis' sur la loudia m pour placer une attaqui 
trt piC|.u4. Av&c 1$ filet tempertl en melin, Spike peut eapKieef les elnges av« yne ettaque 
en pique. 

Grlmper ^ Saute surr las arbras at d'autres abjats 

Appuie sur la tpuc^he X poar sa.uEer ea dlracdan d'un arttra, d'un pcitau Qu d'un aut/e objet 
at I'y agrlpper, Une fcis eurJ'objai an quastien, ariante le ped ahaiegique vers f on I' pouf 
monler ou desce ndre, et vera a™ ou pour te d^placer autour. Appuie Sur la touche X 
pour quitter tar perchoir. 

So suspendro -Sauto sur des comiohas ou des barres 
Lorsqu“il saute sur une eorniolie, une berre ou un nebord, Spike poufre s'y suspendre 
du boutdes doigts. Unefols Spike auspendu a un nebord, oriente le padanalogique 
en face de iui pour ie faine monter, ou dans ia directior opposee pour le faire descendre. 

So d^piacor lotiralemont - Utiliso ie pod onalogiquo lorsquo Spiko ost 

on suspension 

Lorsque Spike est suspendu, utilise le pad anaieqlque pour le de placer le long du rebord. 

Pouaser dos blocs - Avarice vers las blocs Cortains blocs dovront Stro d^plac^s 

Fais avancer Spi ke comtro lo bloc on question pourqu'il le pousse. 

[>0valer les pentes - IM6gocie les pontes glissantes 

Certains niveaux sontlrutfes da ces pontes giissantes. Tu pou^tiglisser jusqu'en bas, 
mais 11 te sera impassible de les remonlara pied. Tu peujt aussi sauter pendant la descent#. 

UTILISER LA CAMERA 

D^pUcor la comira - Touchos diroctionnellas 

Appuie 5ur les touches direction nelles 1 , 0" ou ■* pour d^placer la camera et ioffrir 
un meiiieur angle de vue 


C^ntrerla cannd^ra > Appuie surTa toircha ■■ 

Appuie sur la tsuctiA ■■ pour affichar lha vue paaar^mlqtjs, UtlTsa alarsla pad aparo^lpufe 

pOLif d^platef Is cam4ra. Applies S noiivea^i sur la ttucha ■■ pouf ravanir ^ 1a wf 

Viua panoramlquo «Appuie sur Ea toucli'Q ■■ 

Appuia sur Ea [ouqlia ■■ ppur aflii^er ura vua paaorarnlqua. UEirsa alors la pad analnD^lque 
pDjr deplacer la camera, Appuia a nau'^eaij sur la laucha ■■ pour ravanir a la vua normala, 

REMARQUE ; iPrsque tu utilises le Radar a singes, fs touctie m te pemiet cTaliicher des 
infomatioas sur un singe, pourvu qu'ilyen ailun a portee. 

UTLLISER LE5 GADGETS 

ASSIGNER DES GADGETS 

Accede I I'l^cran 'Gadgets'dapuis 1a menu Pause puur aselgaer des gadgets. Choisls up 
gadget et appuie sur la toucfie O, A ou □ pour I'affecter a Cette Iduclie. Appuie Sur la 
touctie START pour valider lor choix. Appuie sur la touctie affectee a un gadget en cours 
dajau pour I'utinsar En qutra, s'il lafauE un gadget da louia urgenca, appuia sur la touch a 
SELECT pour atfictiar E'Acran Assigner gadget. Appuia a nouvaau pour rafermer cat Scrap 

BATON 

Utilise le BItop peur altaquer leseppemis de Spike etfrapperdes ePjets, Spike peuteussl 
ex^cuter des ettaques tourpoyentes ’ fais toumer le pad analogique pour faire voUlger Spike 
et appuie sur la touche affectee au Baton. 

FILET TEWIPOREL 

Lapcele Filet devanl Spike pour capture r des singes ou attraper des objets. Tu peuxaussi 
utiliser le Filet temporel lorsque Spike esl accnoupi. 

FILET SOUS-MARIN 

Le Filet seus-msfin s'active aulonvatiquement lersgue Spike entre dans I'eeu (dans Teeu^ 
aucun autre gadget r'est utilisatale). Un compteur d’oKygere s'affiche en Paut a droits 
de recfian el commence a se viderdes que Spike plonge sous I'eau. Si ce compleur 
arriva a zero, Spike se noia al lu pends un T-shirt. 


MASER 

Uliiise fe pad pour naget 

Appuie sjr la touche X pour nager encore plus vite ■ 

REMONTER 

Mairttieris la toucTie enlPncee pour remonter 41a surface 
PLOWGER 

Maintiens la Eouchs ■■ enfoncee pour qu# Spike plonge plus profoodemesil: 
SAUTER HORS D£ L'EAU 

Une fbis revenu a la surface, appuie sur la louche X pour sauter hors de Teau 

LAMCER LE FILET SOUS-MARIN 

Appuie sur la touche O p&ur vtiliser Je Fileri sous-imario 
If fonctionne de la meme itianiere que le Filet temporelt 

RADAR A SINGES 

Si fu utilises le Radar a proximile d’un singe, Spike ae diri-gera vers sa prole tarrt que la 
louche atfectee au Radar sera rraintenue enfoncee. Plus Spike se rapproche de sa cibfe, 
plus las signaux lurmineux et sonores amis par le Radar sort inlenses. Appuie a nouveau 
sur la louche assignee au Radi ret renouvelle reparation pour traquerddulres finges. 

A PROPOS DE L^ICONE ■■ 

L’fcone BS affichee en bas a gauche de Tecran s'illumire lorsque -Spike detecle 
un singe k Talde du Radar k singes. Dans ce cas, appuie sur la touctie ■■ pour 
passer en mode infoCam. 


INFOCAM 

L'lnfoCam le p-e-rtliet d'examiner les'smgea (ietectes par fe Radar a singes; UtifiseTinfoCam 
pojr connaitne le nom, la niyeau^ les capacrles alnai que les attributs.divers d’jn singe. 
Qaplaca la camera a I'aida du pad analngiqua appule sar lei 'toucbAs direciionrielles 
t et 4 pcuraoorner at d^ioomer 



VLIVS 

□ r~h 

'!ariL:*vL*u*l 3 


Spiffed 


AI*F t 


bcn-CLiTa lciu*r cf mil 



o 


1. Nom; 

Le nom du singe 

2. Niveau: 

Plus son niveau est eleve, plus il sera difficile h capturer 
3^. Vitesse: 

Plus le singe est rapids, pluslIJui ssra facile ds s'^chappsr 

4 . Attagge; 

5a icspacite d'sttaque illusire sa force 

5. Vigilance; 

Plus l« sings est vigilant, meins i| aura de mal i te repsrer 

6. Infos singe: 

Sej caract^fistpquej particulieres 

LANCE-PIERRE 

Appuis surla touchs assignee a ce gadget pour tirer. Maintiens-la enfoncee pour fairs 
apparaTtre un viseur. Utilise le pad anaiegique pour d^pia eerie viseur et changer de cible. 


CHANfsER DE MUNitrbNS 

Tu disposes cte frois types de munHiorts: Maiiitierts'ertfoncee la toucHe affect^e au 
Lanee-pierre et appuie sur m pour altemer entra les munitiors. Ramassa: des ot^ets 
r^panis dans las niyeaux pour raraino t#s ndiservss da inunitlon'S explosives ou til^guideas, 

MUNITIONS NOftIflALES Peu puiasanles, ruais en stocks iilimites 

M UWITION S EXP LO S!VES ExpJos-ent au conlact de fa cPbla 

MUWITIONS'TELEQUIIDEES Sjivent la cible. Vise plusiaurs ennemls avec 

les munfljons ter^guldees pour les ellirilrier tous 
d'un seuf coupf 

MODE VISEE 

Mainti&ns la touche an toneme pourbasculeren nriode visee, et amisliorarla preasioni 

<Je Spike, Utilise le pad analogique p^iur ajyster to. cible et appule sur to. toy the affetl^o 
au Lance-plerre poyrtirer 

CERCEAU 

Appuie plusieurs tois sur la louche affectee a ce gadget pour falne apparaftre un bpuclier 
toumoyant. Tu peux alors te d^piacer et ^ liminer (presque) loustesennemis en les perculart, 
Mais atlention : Is taille du bouoller Se r^dult s chsque cortoct svec un enneml ou un obstacle 
et II cesse de toumer des que tu sautes. 

GAMT MAGIQUE 

Appuie sur la touche eifect'^e S ce gadget peur ess^ner un coup surpmssanl avec 

ce gant telescopique. 

ENVOLEUR 

Appuie plusleurs tois de suite sur la touche aFTeclSe i ce giadgel pour fair# decoller Spike. 
Appuie meins rapidement pouf attemir en douceur, ou arnite d'appyyer pour tomber eomme 
une pleme. Une fols en Talr. utilise le pad analogique pour te deplacer. Tu ser^s blesse st ton 
Envoleur heude un ennemi au decollage. Saute avant d'utiliser ton Envoleur pour voler plus 
haut al plus loin. 



VOITURE TC 

La Voilune TC eit un p^it engin pilote a dislarice, Uliliae-la pour r^mas&er des objefa 
Qu adaqiuer, dj bien pouraotionner des Lntemjpteurs ou (e faufilar dans d'ea 
frspacss 4trail$. 

FAIRE AJ^PARAlTRE LA VQlTURE 

Appuie suf la toudhe assignee a ce gadget pour ie taire apparallre auK pieds de Spike. 

REMARQUE : mainliaps enfopoae |a Ijaucha arTacl^a a Ja Voitura TC pour ia fairs 
r^apparaiire aux pieds de Spike. 

Si tu souhailes utiliser un aulre gadget et abandonner la Vorture ta ou elle est, 
jl te sufSt d'appijyer sur la touche affeclee au gadget de ton choiM. 

PILOTER LA VOITURE 

Appuie sur les touches cjirectiorinelles t et # pour avanceret reculer, Dirigte la Vbiture 
avec les (ouches direttionnelles ^ et 

UTILISER UN VEHICULE 

Dans certains niveaux, (u ireuveras des v^hicules pue Spike peurra utifiser. 

5au(e pour rr»nter et descend re du vebicule. 

BARQUE 

Utilise la pad analogique pour diriger la barque. Les ennemis aqualiques ne peuvent 

pas s'en prendre ^tel tant qua lu es i bond 

TANK 

Utilise 1e pad analogique pour manoeuvrer le tank. A force de sublr des attaques, 

Is lank fnira par girs d^lruit. Reteurne a I'endroit oil tu I'avais Erou^4 la premiers 
fois pour on obtenir un ilannbant neuf 


UTILISER LA MITRAILLEUSE DU TANK 

Appuie sur la touche O lorsque lu ss aux commandss du lank pour lairs feu av«c 
la mitrailleuse. 



utilise;^ LE CAI\tON DU TANK 

Appuie sur la toucTr'e □ pour liner avec le canon. Ubliae le canon sur tes mura cbgncttanta 
Qu les caisses a rnyuneS'jaunes etnoirea pour lea detruire. 

MODE VISEE 

l^sintiena \s touche m enfoncee pour parser en mode viaee et am^liomr la precision 
de lea tira. Utilise Is pad anabgique pour ajuaton ta able et apputs sur tes Ipucbes 
O DU □ pour tiren. 


OBJETS 

II aunit a Spika da touchar las objals diss^mlnes aux quaEra coins das ni^a^uK pour las 
ramassar. Ues annennis vaincus abandonnant aussi das objets, mais caux-d disparaissartE 
au bout d Oh certenn temps. II faul do no las ramassarau plus vita. 


T-shTrts 

Triangles d'^nergia 

Quinquatrianglea 

Gataaux 

Boltes de gitaaux 

Projectiles rouges 
Projectiles bleus 
Pieces Specter 


Nsdonnertuna vie en plus. 

Ca son! das objeis charges d'artergle. Tu gagnes un T-shirt 

au boutd'e 100 irianglesfamass^s, 

Cas objetscontiennentuna energie equivalentai cinq Iriangles 
d'energie normaux. 

Ilsdonnerlun galeau en plus. 

Ffappe-Las ayac la Baton ou un autre gadget pour adanir 

quelquas gltaaux, 

I Is donnert qualquas murilions explosives, 

Ns donnentquelquas munilions telegukJees.o'. 

Cas pieces a I'effigie de Specter te pemneltert de participer 
a desTninrjauK, selcn la n ombre de pieces ramassees. 

A i9 gam, consults I'^cran de Statut acoessible dopuit 
le menu Pause pour voir le nambra de pieces que tu pcssedes. 
Las pieces Specter sent Ires bien caches. As&ure-toi de 
fouiller las niveaux de fond an combi# pour les trouver. 



OBSTACLES 


[>d nQinbrsuK s^inE pFaDds en div«rs ^ndroils. Pour progresssr dans ls£ nivaauK, 

essaie de franchir ce& obstacFe^ grace a tee gadgeJs et aux astuces qua fenvoiant tas amis, 

CaiMDUFFEE 

Tu Irouveras des boilas aux Felijres nouges et bleues quL conljannent da pnIcieuK massages 
da la pari, da (as amis. Appule sur la touctia X pour lire tes measagas. 

BOITES AUX LETTRES BLEUES 

Ellas conlienneni des Inics et astuces de jeu. Elies re s'ouvranl pas d'elles-rremes . 

Lu davras las Trapper auee I# B^lari eu un aetra gadget pour Lire tes messages. 

BOITES AUX LETTRES ROUGES 

Lorsque tw appructies d'uae boTte auxlettres rouge, une astuce s'affiche aulomatiquement 
pour t'aider a avancer dans le jau. Frappe la boUe aux lettres avae ton Biler 
eu ur^ aqtre gadget pour relire le message. Elies pe s'ouvrent pas d'eHes-memes ; 
tu davras les Trapper pour Nre tas iwssages, 

INTERRUPTEURS 

Ces internupteurs rouges se trouvenl sur las murs. Lorsque lu les actionnas avec ton Baton, 
ton Lance-pierre ou un autre gadget, fis devietinerl bleus el puvrenl des portes ou des 
passages jusque-l^ inaocessibles, 

DALLES 

Ces inlernjpteurs rouges se trouveni sur le sol. borsqu'ils sort actives, lls deviennenl bleus 
et actionnerit des obslacles. Pour les acllver, Spjke dolt se tenir dessus ou bien y deplacer 
un bloc, la VoilureTC ou un quelconque objet 

VOLANTS 

Frappe-les avec ton Baton ou un autre gadget pour les toumer el ouvrlr une pone 
ou activerur obstacle, Utilise une attaque tpurnayante avec ton Bilor pour les fa Ire 
toumor pluj rapiderrwnt, 



FORTES Sir^GES 

Ces poftes He s'guvriront qu'L/ne Ibrs que tu Bures- capburl:' le riombre de sirg«j indlque. 

GARE 

P4s qu4 Spika lanTHfia un niVf^u, |F ast tr^rspQrta ^squ'a |a 'p.ra, Quand1;u youdras passar 
au rirveau suivenL saule sqrrjmerrupteur de taflalian lemperelle. 

CENTRE DTMTRAINEMENT 

Cast id qua tu ta familiarisaa avaclas gadgets. AppLis sur I'intamjp'tajr corraspondant 
au gadget da ton cPtoi^t pour comnnenoar fantraTnannanl Tu pauM; amgier L’anlraLnematit 
depuls le menu Pause 

COIN DES MINMEUX 

Tu pourras parliciper a un nouveau mlnl-iau das qua lu aura:& rassambla la nombra ds places 
Specter ^ndiqui' au-deseus de rintenrupteur, Marcbe sur rinteffupleur peur lancer le mini-jeu. 

JAKE ATTACKS I 

De temps en lemps, une fois un niveau temine. Ion copain Jake te lanoeru un deti. Dans Fes 
nlyaauic'Jake Allacks', le prarniara fraocliirFa ligne d'anriv^e ast ddolara vajnquaur Gagne |a 
duel at tu empecheras cinq pieces Specter, Si tu perds, ^a re t'eripichera pas de passer au 
niveau suivant. 

REMARQUE : reporle-tol au cbapilre Minl-jeu:< plus loir dans ce maruel pour en savoir plus. 

STATION TEMPORELLE 

Dans la station temporelle, tu (rouveras un interrupteur temporel ainsi qu’un interruptsur 
de donnees, silues de part et d'aulne de la piece. Selan llnlerupteur actlonne, ditferenls 
acrans s'affjchenl. 

INTERRUPTEUR TEMPOREL 

Uecran 'Seleclien du niveau's'affiche lersque lu aclionnes llrtlerrupteurtemporel. 

Selectionne un niveau poury etne transporte. Tu peux egalement rejouer des niveaux 
que lu as d4ija terminus. 


thlTERRUFTEUR DE DOIMNEES 

El Bcfiorrflfit rintenrupleur d# doni^ea, tu accedes flux menus 'Memory Sticii: DiJci'^"''"Livre 
des singes' et 'Langiie sysleme- . 

MEMORY STICK OUO™ 

Tu peux saLrvegflrderjusqii'^ quatre fic*i]ers sur un Memory Slick Dlhj^. 

RETOUR Utilise celle option pourrevenir au metiu de I'iitentipteur de donn^es 

SAUVEGARDER Seleclioiie ur emplaeemert de gauvegarde pourenregistner la parlie 
CHARGER Seleclioiie ur ficMer pour Enlarger une partie sauvegardee 

NOM Utilise celle option pour renommer ui fichier. S^ledionne Is fichier 

4 renomm 

Maintiens la touche KB ou B 3 i entdncee pour parcourir les infomations relatives a chaque 
fiohier de sauvegarde : le nombre de singes captures el de gadgets obtenus aiisi que 
dlv^rses doilies sauvagard^es. 

LIVRE DES SiNGES 

Le Livre des singes le permet de coisuller les dorrees des singes deja captures. 

Utilise ies touches DB ou WM pour chO'isir ui niveau, et les louches f , |r, ^ ou ^ 
pour s^loctioinerlea singes. Enfin, appuie sur la louche S pour lire iesdoinees associees. 
Appuie sur la louche START pour revenir 41 '^cran Intorrupieur de doni 4 es. 

LANGUE SYSTEHE 

Utilise cslle option pour modifisr la laigue du jau. Appuie sur ^ ou pour choisir entre 
Eiglish, Fran^ais, Oeutscn, Italiaio ou Espar^ol puis sur les touches X ou O pour valider 
toi cfioix. 

MINt-JEUX 

Empoche des pieces Specter pour participer a des mini-jeux accessibles dans le coin 
Minijeuxda la gare. Plus lu possedas da pieces Specter, plus nombraujt saront les mini-jeux 
au.xquelstu auras 5 Co 4 s Utilise I'interrupteurassoci^ au mui-jou de Ion ohoix pouryjouer. 

REMARQUE . tu peux jouer a ces miii-jeux aussi souvent que lu veux. 


MEIMU MINI-JEU 

COMMENCER Pour oommencer un mmi-jeu en solo 
QUITTER Pour qulit^^r Is miril-je o '^0 000 rs el rave n ir 0 Ea 'gara 

IV! ODE IVlULtiJOUEUR 

Deux joueurs peuvert a'affrortEervia 1e Mode ad hoc. Selecfcn-rie 'J-eu miJllijQijeLr’ depuis 
le menu pfincipal pour defier un auue joueur en Mode ad tioe. 

JEU MULTIJOUEUR EN MODE AH HOC 

Avant de commencer une partie en Mode ad hoc, assunsz-vous que vos deux systemes 
PSP"^ sont configures comme indiques ci-dessous. 

1. Difinir d&s param^tres hdeotiques pour l& Mode ad hfOcDepuis. lo menu d'aMU&H du 
syst^me PSP™, s^lectionnez 'Param^lr&s', puia ‘Paramilrajr^seau', et regies k 'Mode 
ad hoc' sur'Aulomatique'. Si le neglage sur 'Automatique' ne vous permet pas d'elablirune 
oonnexion, selectionnez Qaiial T. ‘Canal 6’'ou 'Canal 1T fyousdevez lous les deux uliliser 
la m^rria canal). 

2. MelUe rintenupteur WLAN aur'ON’Posilionnez I'inlerrupteurWl-AN surON avant de jouer. 
Get interrupteur doil reater en position ON pendant toule la partie. 

y Raster a proximits Lorsque vous jouez, las daux syslenirss PSP™ doivant raslar aussl 
procnes Tun do I'autre que poosibio 

JOUER UNE PARTIE EN MODE AD HOC 

Charge d'alxord ton 'paeudo' {nom) £i lu an as sauvegarde un sur ton Memoiy Slick Duo™ 
ou salectionna 'Mon'pour an creerun nouveau. Tu pauxcraer un psaudo a I'aide du claviar 
virtue I ■ utilise les touches difeotionnelies f-, 1^, ^ et ^ pour ddplacer le curseur et appuie 
Sur les loucties O du X poursaisirun oaraclere. Appuie eur la touche START quandtu as 
termine. Ensuite, selectionne le mini-jeu auquel lu veuxjouer etchoisis un adversaire dans la 
lisla das joueurs a proximita. 


SNOW KId;^ kACiNO |10 PIECESI 

Elance-toi sur un partmirs tie snowboard et frarichts fa Jigne ti'aniv^e en premier. 
La partla commeii-ce das qua tu as choist ton persornage el te trace d'e la course. 



2. Clafisement actu^l^nornbre da coneurrents 
$. Jauge ti'llan 


Ta Vitesse et ton ampfitutie tie saul sort accrues quand cettejauge esl superieure a zero 
4. Temps 
$. Nitro bananes 

Ramasse ure nHn>banane pour recharger totalemrerit ta jauge d’elan 
6 ^. Vitesse 
7. Jauge bonus 

Un segment supplementaire de laj^uge d'elar. Cette jaugre se remplit^ cbaque Erick 
r^us&i el se vide a cheque 4chec 


DEPLACEMEMTS ET SAUTS 

Utilise le pad analcgique pourte dlrigeretta touche X poursauter. Plus |u mainliens 
la louche X enfonoM, plus lor saul aura de J'amplitude. 

TRICKS 

Appuie sur les touches □ ou O en plain s.aut pour placer des figures de folie. 

Tu reussis ion lock situ assures la reception. Un irick reussi remplit la jauge bonus. 










ELAN 

Les quf jafonrihenl les p^Ticours sont de5 'nifro bananss'. Si tu les ramafs^s, tajauge 
{felan s«ra CQimpjetem.ertTechargee : ta vrlesae et.lor amplitjcle da saul ssranE augmantes. 
Jusqu'^ ca qua jauga s'^puiEa. 

5PECTE R BO)j IM Q (20 PIECES) 

Les combal£ de bajce opposenl: deux singes caplures dans le jeu prinspal. Les heslililes 
commencent des que lu as ehoisi le mode de |ej ei les boxeurs. Tj remportes le match 
iQrsqee (op adversaira es| a bac{ da forices : Iju passes alprs. au combat suivant, 

COMMANDED 

t. |r, ^el^ 

Touche A 
Touche O 
Touche O 
Touche X 

COUP DE GRACE 

Lofsque ten adversaire approcha du KO, unejauge apparail au cenife do I'^cran, Marti'ie 
alor^ les teuebes d'afttaqua pour nepousser la jauge vers ton^adversaire et assener he coup 
de gracie. Si c'dst lot qui es en facheuse posture, pilonne les toLtebes d'attaque |>oiir 
repousser la jauge vers ion adversaire et reprendre tes esprits. 

JAKE ATTACKS {30 PIECES) 

Le mini-jeu 'Jahe AttacKs’ fonctionns exactemert de la mtlme maniere que dans le jeu 
pfindpat (voir plus haut). En mode muIlijoueur, Spike esl le joueur 1 ('Jl^ et Jake le 
joueur2fJ2'). 


Ecarte-loi de ion adversaire pour passer en garde 

Crochei 

Esquive 

Direct 

Uppercut 


APE PING PONG (40 PIECfS} 

L*s p^jiiss cFfi plrg^org s« jouanl enina daux sir^aa capijjres daris Is jsij phncipaL 
Utitisa lea toucha-s +- ou ^ pour dioislr bin por»[inage et appuia sur ^a leucho X 
j^aurcommencar la partis. 

La premier joueur a aUeindre la bame des 10 [lalnis remporte le set La parlie se joue 
art deux ssl^ gagnants.- 



1. Marque de clasaement 

Augment# d'un niveau chaque foia que la jauge desmaah se remplit. 
Elie peut gagner un maxirmim de irois niiviaux 

2, Marque de service 

Indique quel singe estau service 
1 . Jauge de smash 

Augment# a chaqus rstour riussi 

COMMANDED 

Toucties direetionnelles 
Touche A ou □ 

Touche X on O 


Effet lateral 
Smash 

Ssp/rce^riBlour 



SUPER SMASH 

Lorsqye lu renvoica la bsHe, la Jaug? de amasli gagne uri^ boula- de fau. Au bout 
da troia bojtas da fau, ton classerirtent augments d'un niveau. Lanaqu'una marque 
da dassameril apparatt a I'eoran, appuia aur la touche A. pour dacoc^er un sma£.hi 
puisuirrt (super sme^h). 

ASTUCES DU PROFESSEUR 

Laiase-moi te donnar qualquea oonsails tir^s de ma longue experience. Suls mes 
recommardaticns el lu n'auras aucun mal i caplurer cas singes ] Ja compte sur loi, Spike!: 

□EBARRASSE-TOI D'ABORD DBS MONSTRES 

Oocupe-lci d'abord de tee agaganls pelits men sines avant de caplurer les singes I Une fois 
que lu auras fait un peu de menage, il te sera beaucoup plus facile rfaHraper les singes et de 
racolterles objets qui trainent. Maintenant, sols attentif. Je vaist'en apprendre un peu plus 
sur qualques-uns de eas sp^cimans. 

NATSUNS C3^e quKs fauront repir^, Us te tomberoni dessus en un Instanl. 

C'est sur, ils sent mignons comitie taut, mais ilst'er ferontvoir 
de toules les couleurs si tu les Laisses s'approctie r. 

ZOOKAS I Is 4 mergeni du sot pour ta lancer dee pierre-s , l Is niettenl un peu de 

temps a recuperer enire chaque lancer. C’est la que tu dois intervenir. 
Atlaque-les des que I'occasion se presenle. 

VROMBIDARDS Leur psEila taille las rand Iras difficiles a Icuehar Ns t'allaquercnt 

avec leuf daitl mais ils mcurronl s.'iis te piquant, 

OIGIMONS Des monsires plulot bizarres qui re se conlenteront pas de te faine 

pleurer ! II s entrant dans une rage folia &l lu les approctias. Ns flattemnt 
jusqu'a tol pour I’assaner da^ coups de tete davaslateuns. 

CHAUDARDS Ces betes malfaisantes scrutenl le moindre de tes gestes. Evite le 
contact a tout prix si tu ne veux pas rotir 1 lls son! Ires peu mobiles, 
alors utillSia ton Lanoa-piere pour les allmlnar a distance ! 



TOURNIcOQUES Lu pFupart du temps, ils nestent emmiEoufies dens leur cerepece. 

IVFais ils commencent ^ toumer cfes que tu es a portee. Attaque-les 
des qu'ils se lassent de faire la toupie. 

COMMENT CAPTURER UN SINCE 

LA METHODE LA PLUS COURANTE EST LA ‘CAPTURE ECLAIR' 

Cest simple comme bonjouf : nje-loi sur les singes el caplune-les. Tu peux egalemenl 
tepEsr das 'c:;ap[ures aeriannss' ; prsnd da la baLilaurelMtllise ton Fllel: [amparaL pDur 
caplurar la cibia. 

ENSUITE, NOUS AVONS LA ‘CAPTURE FURTIVE'3 

Faufila-lai dlscnitamapt a perlea das singes al profits d'un instanl de distraction pour las 
attraper, Rampa ou dissirmule-toi pourles approcber puis lanca ton Filet tomporel tout eti 
^tanl accroupi ' 

ENFIN, IL NOUS RESTE LA ‘CAPTURE KO I 

Utilise d'abord ton B3|an ou un autre gad^E pour assomrrKi-r las sip^BS. EnsdiEe. de$ qu'ils 
s'^croulent au sel. prandvito ton Filet temporeF, Ce paraTt simple, mais il le faudreun peu 
d'ertraTnement pour maTtrlser cliacure de ces techniques. 

COMMENT ELIMINER LES BOSS MECHANOIDES 7 CONDUIRE 
Au fil de les exploraliaras 3 travars la temps, lu c-opslataras que las singes seronil de plus 
en plus cenaces Mats ce n'esi pas tout f II sembie qua I'rnfime Spettor a irH des Boss 
medianoides esdremerrtent puisaante. Tes attaques normales ne reussiront meme pas 
a les erafler. Avant de les attaquer, effonce-toi de reperer leu ns points faibles, signales 
par das zones uerles. 

LES SECRETS DES CASQUES OES SINGES 

J’ai fixe des gyro ph ares sur les casques pour eviterque mes eKperienoes re tcument au 
desastre. La couleur du gyrophane illusire Telal d'espit du podeur du casque, qu'il solt singe 
ou bumaini. in ea qui ooncame las singes, las couleurs se re p^ rlissenl en trois calegories 



DECOMTRACTEE Dans un partii=nj[eramant relax, las singaa. sant tre$ talmas 

at disiraiis. 

El^ ALEkTEE Las ^ingaS stiup^finenl qua quakfua CHasa na tauma paa rOnd. 

EXCITEJ Les singes stnC lout feu tpul lamm.a : fsur pouls bat a tout rompre el ils 

natlannerrt plus an place. En d'autrestermes, Spike, 9s signifie qu'lls 
ant re p^ire leur ennarnl ; toll 

LA PERSONNALITE DES SINGES 

Tu paux diduire la personnalile des singes d'apne s la coLlaur ds leu r short. Leur person nalita 
indtque la mantore dorrt iis s'y prennentpourattaquef ou hjir. Garde Jesyeux ouvertsi 

SHORT ROUGE 

Comballants experts. Tnea adrails axec les mftraitleusas et Jes armes en general. 

SHORT BLEU 

lls ne portenl auaune arnie, mais ils filent comma is venl. 

SHORT JAUNE 

Singes ordinaires. Ns manrent des lasers de temps en temps. 

SHORT BLANC 

Comme les singes en short jaune, an plus tfegourdis. 

SHORT BLEU CLAIR 

Des singes Ires doux, totalement inofliensifs . N'y va pas trap fort avec eux. 

SHORT VERT 

Line vue per^ante et une xfgilance de tous les Instants, lie uljli&snt des lance-roqueltss p«jr attaquer. 
SHORT NOIR 

Des singes sauvages et tnes dangeneuK. Ns uliliseni des mitrailleuses, mais sort loin d'etre 
des tines gacbettes. 


a ■ k 


ES WAR EIN TAG WIE JEDER ANDERE 

... Spike war zum Labor des Proressons unterwegs, um mil: seirem gulen Freund Jake 
ein hemnnizijh.^nigeni. DocPi bei Ihrer AnkunFt 'Srwsriele sieelme Oberraschung- 

ein Haufen Affea liefen Amok und Irugen saltsame Helms atf dem Kopff Plstziich sprang 
Im Labor eine 2eitmascliine an< urd etie Spike und Jake missien, wie Ihnen ge$cbah. 

WLirden sie bireingezoger ... 

Eir weilJer Affe name ns Specter war fur die ganze Aufregung veranhwortflch. Specter, der sicti 
dureh da^Tragen eine£ beaondanBe Helms, den der Pmfessorentworfen balle, Inielligenz 
angeeignet halle, niitztedle Zertmasohlne, um die AfTen in fnijliere Zeiten zurdek^uverselzen, 
um eine V^teltherr^^:haftderAffe^ herzustellen. ’Atenr du die entflofienen Affen nichl sctirell 
einfangsl, wird sich dsrVerlauf der Geschichte fiirimmer andefn! 

MEMORY STiCK DUO™ 

Um deire Spieieinstellungen und deinen Spieifoiisciiritt zu speichem, stecke einen Memory 
Stick Diie™ in den Memory Stick Due'^-Steckplatz des PSP™-Systems. Gespeicherte 
Spieldalen lassen alcb yon die sem Oder einem beliebigen anderen Memory Slick Duo*^ mil 
suvorgespeicfienen ,APE ESCAPE™‘-Spioldalen laden Vergewissene dieh vor Spielbeginn, 
iJass genug freier Speicherplai^ auf'deinem Memory Stick Duo™ vorbanden ist. 

SPIELE SPEiCHERM 

SpieWaten kdnnen im ..Viferp-Raum" der Reiee■Station gespeictiert werdien. Um 5p»eleinstelliir»gen 
und Spielfortschrrtt zu gpeidhern, slecke einen Memory Stick Duo'™ in den Memory Stick Duo™- 
Steckplatz des PSP ^-Systems. Gespeicherte Spieldaterr lassen sich von diesem Oder einem 
beliebigen anderen Merrury Stick Duo™ nnit zuvor gespeicherten Spieldaten laden. 

Die MindKtrrtengedejtireien Speicherptatzes, der benbtigtwird, um ,AP£ ESCAPE’^“‘-Oaten 
zu speichem. variiert je nach der Speicherkapazitat des eingesteckten Memory Stick Duo™. 

Die Mindestmenge an freiem Speicberplatz der offiziellert Memory Stick Duo’'"-Produkte mit 
verschiedener Kapazitat ist unten aufgelistet: 

S5MB-12SMB =32QKB 

2^m-20B =3S4KB 

HINWEIS: Auf dem Memory Stick Duowind zusStzlich Speicherplatz benotigt. um deinen 
Mehrspielemamen zu speichem. 


WIRELeSS-(WLAN)-f^UNKTIOMiN 

Mil Soffware-Tilein, die die Wirel'ess^(VVlJ'iN)-Funfc1:ion iirtereffllzen., kojineri Sis Qber eine 
Varfjindjng zu ainerri V^Areless LocaF Area MalworR ^WLAH) mit andaren PSP™-Syi[emar 
kommuniiieren. Daten herun.tecladen ymd gegen andare Spieler antreten. 


Q-np 
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AD-HOC-MODUS 

DerAd-lioc-Modus- ist eins Wireless-(\Afl.AN)-Funkliion, uber die swsi 
odermehr irdividuelle P-SP^-Systeme dii^fct miteinander hommurizieren 
kdrren. 

GAME SHARING 

Einiga Software-Tiiel verfugen Dber ,G9rna Sharing“-Furikllone[i, nnit dareti 
Hiffeder Benutzer spezifische SpielfuniktiDnen milarderen Benutzem-teilen 
karr, die keir PSP™Game in ilir PSP™-Sys-tem errgelegt tiaben. 

INFRASTRUKTUR-MODUS 

DerInfrastruktur-F^flodus is! eire Wfeles3r-[WLAW>-Funktior, milder sicFi 
ein PSP™-Syatam fiber eifien Wfrele£B-(WLAN)-Acceas^Poiflt .(ain Gerat 
sur WrbindMri 9 zu ainam kaballaseri Nelzweri) mil aitiem Nekwerk 
verbinden lasat. Um auf die Funktioner des Infrastruklur-M'odus zugreifen 
zu kdnner, sirdweitere Dinge nolwsrdig' Ein Abonremenit eines Intemet- 
Service-Providena, ein NIetzwerkgeral(z. B. ein WTreless-ADSL-Routerfi. 
ein Wlreless-(WLAN)-AcDasa-PQinlufid ein PC. Wfeitere Informationen. and 
Einzalheitan sum Eiridchlen das Geratas findari Sie im Ganutaarhandbucb 
Ihres P-SP™-Sy5(em5. 


HINWEIS: APE ESCAPE™ verfijgt njr uberden Ad-hoc-Modiia. 







STEUERUNG 

Sbfem Tifcht arders bezeichnel, geben ir diesem Handbuch ■f , |r, ^ jsw. dfe Richiung 

dft&Analog-Pad^ jnd diQrRkihlurgsfastsn'an. 



2. KB --Taste 

3. ^ -Tast# 

4. -Taste 
&. ^ -Taste 
6. |r -Taste 


T. A -Taste 
a. O -Taste 
9. X -Taste 
10.11] -Taste 

11. START-Taste 

12. SELECT -Taste 


CHARACTERS 

SPIKE 

Eir auFgeweckier Scbtifer der MiKefstufa, der sehr neugierig TsL 

Er bangl sehr gsrn Im Labor dsfi- Prafessors harum. 

DER PROFESSOR 

Eir geriialer Erfinder, der mit sehier Ehkellr Natsumi im Labor wohnt 

Er widmst sieh voll uiid gariz seiner Fbrschung und hall sioh an atrenge 
moraliache Werte, doch maachmal scbeirt er etwas naiv zu sein. 

WATSUMI 

Eln Teenager, aer eifierseiis eln krelnecVWIdfang and andererseils eln 
durch urd durch fiebenswurdiges Madchen ist. Sie kennt Spike scbon 
seit seiner Kindheit, er ist also fQr sie sa etwas wie ihr nervtetender 
kleiner Brudar. 

CASI 

Eiri vom Professor euNvickeHes-Computerprogramm. Es erbeltet sehr 
eng mit dem Professor urd Spike zusammen urd untersfutit sie. 

SPECTER 

DerAnfOhrsr dar Affen. Obwohl da r vom Prolassar arfunden# 

Affenhelm einsl nureine Attraklion im Freiseitpark war, hat er 
ihn In ein intelligenies Wteseti vervsrardeH, Ihm jedoch auch einen 
bdsen Charakletveiiehen. 

AFFEN 

Specter hat ihren Affenbalme gegaban und sie in die 
VergangenbeitversetzL umdamit seine Plane zur Anderung 
der Geschichte auszufuhren 

JAKE 

.Spikes bester Freund urd Konkunertaus derSchule. Stelltbei 
unterschiadliclislen Herausfofdafunger immarwieder Spikes 
Fahigkeiler auf die Probe, fast els wire er vor Specter gesleuert, 

ERSTE SCHRITTE 

Wahle im SprachauswahlbiMschiim sleine Sprache aiJ5. Drucke die - Oder ^ -Taste, 
um Engliscti, Franzdsiscli, Deulscti, Italienisetr Oder Spanisch ajs.zuwahler) und 
^nschlifrUend die X- Oder O-Taete, jnrr dis AuswaM zu bestatigen. 


HAUPTMENi) 



N^ch airier |<urz.#ri Firmsaqtitn^ enschaint das Hajplmem}, Dii^cEt^dla f- Oder 
4-Richlurgsias(e, um eirie Option auszuwahlen und arisctilieSend dio >C- Oder 
O-Taste, um die Auswalilzu bestatigen. 

NEUES SPIEL Spiale tia^ Spiat von Anfang an. 

SPIEL LADEN Wenn auf einem Memofy Sticli Duo™ Daten eines (Whet 

von dir gespieften Spiels gespeichert wurden, Kannst du 
durch Auswah'l von SpieE lader dieses Spiel weiterspielen. 

MEHRSPIELER'SPIEL Spiels tm \A^foless-Ad-Hoc-Modus gogen eioen Gegner 

Minispiele fur zwei Spieler 

HINWEIS; Weitere Informationen zu den Mehrspieler-Minispielen lindest du weiter hinten 
in diaaem Handbuch. 





STANDARDSTEUERUNG 

■■ -T3£t« 

(Kur? drtidcen) Kamera zenlrleren 

{Ung drucketi) Auf Panorama-Ansichl umschallen 

m -Taste 

(Halteri) Hifikajem 

Munition wechsein (bei Einsalz der Steinschlender) 

Anafog-Pad 

Spike bewegen 

Ausw^ h len 

Richtungstasier 

Kamera-RichtLing andem 

Auswahien 

START^^Tasfe 

Pausen-MenQ zeigen/verbergen 

SELECT-TasL# 

GerSleaqswahf-Me n D 

A-Taste 

Zugewiesenes Gen^l ve^ve^den 

Abbrec*ien 

O-Taste 

Zugewiesenes Geral verwe nden 

Annehmen 

X-Taste 

Springe n 

Annehmen 


(Beim Hinkauem haiten) Verstecken 

□■Taste 

Zngewiesenes Geral vervre nden 

Abbrechen 

SPIELVERLAUF 


Du koinmsl in APE ESCAPE^“ weiter, Indem du an verschiedenen Oden Affen fdngst und 
dieh iwisctien den unterschiedlicfien Levefs und der ..Reise-Slatioi' fiin und her bewegst. 

Das Spiel entwickelt sich folgendermalien: 

1. fjLevel ausw^hlen^'-BiTdschirm 

W^hle d&n 1.evsi aus 

, den du spielen mIIsL Immer^nn du elnen Level ededigl hasl. 

komrrrt ein neuer ins Spiel. 

2;. Level-lnformatien 

Nachdem dj entschieden hasl, welchen Level du be such st, erscbeinlern Fenstermit 
folgandan Angaben: die Zahl der Atfan, die dufangen mu set, jm diesen Level abauschlieHen, 
die Zahl der gefangenen Affen und d$f eetragan Speclsf-Munien, die du bisher, wenn 
tiberhaupl, an diesem Orleingesammeit hast. 


HdL DJR NEUE DERATE f 

Ni^y-invieinted gadgets will someliniea t>5 aveifable before you head to a rew level. 

Try getting Ihe hang of Itiem as quic>:IV aayaij car. Once yorVe acquired a new gadget, 
head for iha training fadlity la learn how lo use it befora doing anything else, Once you 
complele the training, you can proceed lo the ne?d level, 

Level 

Ea ist deir Ziel, in jedem Level Affen zu fanger. Du wirsl in die Reise-SEalion zurjchverselzt, 
wenn du einen LevaE erledigt hast Oder ihn veriSssl. 

4. Re iee-Station 

Von hier gelangst du zum Bildschim ^IjeveE auswihlen*,. hier speicherat du dein Spiel otter 
spielst ein Minispiel, wann du die ndligen Anforderungen eifurist, 

DER SPIEL-BILDSCHIRM 



1 .Kelcee 

Sie geben Spikes Staite ar. Zu Beginn jedes Levels hast du funf Kekse. 

2.Ausgew^hlte Gertie 

ZeigL welche Ger^te gerade der A-T^ste, der O-Taste und dar D-TasEe zugewiasan slnd. 
I^.Spike 

Bewege Spike rrithilfe deaAnalog-Pads. 


VERLETZUINGEtj 

Wsrun dL varletei wiret, vartisrsl dij alnari Kafes. 


DU WIRST VERLETZT, WENM DU 

von Affen Oder Fein den argegifFen vdrst. 

von schartan Geganslinden odaraddaran Vorrlchtungan getroffan wJrs). 

In gesdimolEerie Lava Oder ins eisige Wasser fiilljt. 

•aua gnaGerHShe hefuntejfsllst. 

EIMLEBEN VERUEREN 

Jadas Mai, warm do ain Laban vertlarsl, viArsI du ein T-Shirl Ids. 

DU VERLIERST EIN^ LEBEN, WEMN DU 

ei n e Kekse melir h ast. 
im V\^sser ertrinkst. 
in end lose Abgrlmda f^Hst. 
iwischen sicti be-vifl-gende Vorrichtungefi geraist. 

LEVEL BEENDEN UMD „SPIEL VORBEI"-SITUATIONEN 

Zor Ertadlgung aines LavaFs mussl dn so vials AFfan Fangan, wia in dar Anzeigs in dsr naclilen 
untiren Bildsctiirm-Ecke angegebeti ist. Sie ersotieint, sobald dd einen dieserldeinin Bengel 
fangst. Das Spiel endet, wenn du dein Leben verliersl und i<eine T-Stiids inetir bast. 

pausen-menO 

Um das Spiel aniulialtsn, drtlcks inainann Level odarln der Reisa-Station dja START-Taste, 
dann hast du vier Mdgiicbkeilen, 

□-Taste: Beer den 

Durch AuswabI von ,Ja‘ veriasst du die aktuelle Stufe und kehrst zum .Level auswahlen"- 
Blldsdiimn zurtidk. Wahls in dsr Relse-Staiion ,Bssnden“, umdas Spiel zo verlassen, obne 
den Fortschntt zu speichern. 


X-Tsta: Optic nan 

Damit kannst du die Laulst^rke dar □Musik'" end dsr .Seundeffekts" ainstsllsn. 



W^hle^Standardeinstelliingsni' sjs, um die Einsfellungen ztiruckruietzen. 

A-Taato; Gerite 

W&lis dsr C-Tasie, dar A-Tasla Oder der O-Tasla-ain varflJg'bar'SE Gerdt zju, 

O-Taste: Status 

Zeigl dir dje ZahiE derAfter, Specter-MOrzen urd die Besizeit eines bestimmiten. Levels an. 
Wenn du in der Reise-Slation bist, zeigt dirder Status-Bildschfnn, wie viele Levels du im 
Spiel afjadlgt hast und vae viele Specter-MOnzen da Insgesamt gesarrinett he$t. 

TIPPS ZUR ERLEDIGUNG DER LEVEL 

Eire beslirrmte Anzatil von Affen laiiFl weiter frei berum, selbsl ir einem Level, den da durch 
Fsn^en der gefordertan Mange Affen sohon erledigl hesL Varsucba, zn berells ^beendelan" 
Levels ZLiftii:i;2uKehf&ii, wbaid du efn neues Garil srworben hast. So bald da alte ubriger 
Affen gafangen hast, wind der Level als .vellsiardlg been del' rrarKterl . 

WiWlM DIE ZEITAWGRIFF-HERAUSFORDERUNG AWE 

W^hEe elnen Level, dan du vollst^ndig ededigt hast, und drOcke die START-Tasia, 

um ImZeitangriff-Mcidus einen neuer Rekord aufeustellen. 

In Zeilangriff-Modus werden alls Alien reaktiviert dein Ziel ist es nun, achnelisfmdglich 
die vorgeschriebereArzahl Affen zu fangen. 

SPIKES AKTIONEN 

Bewegen - Analog-Pad 

Schiebe das Analog-Pad. um Spike sa bevvegen. Druckst du leictit, iauft Spike, darch grblVere 
Bewegurgen ren nt er. 

Springer - X-Taste 

DrLicka die X-Taaie, da mil Spike springt. Dracksldu dia X -Tasla miltan im Sprung erneut, 
kann ersweimal so bech springen und so an Orte gelangen. d»e er nermalerweise nicht 
emeicher kanr. 



HinkauDm^krfcchcT] - MEM ^Tast 
Drt^cke dl'a EB -Tasie, um Spike slch hmkaLem.za rass^n. Sehiebsi du das Anaf'Og-Pad, 
w^hfsnd kau^rt, kann erkri&cliaTi. Wsnn du i3li$ X -Taste drUckst wahrend er kaueri, 
kann erso kJn, al5 sef er unsichtbar, 

HUfifan - KH -Taste bei eEnem Sprung 

□nUcke die X -Tasie, damit Spike springe, dann drticke.die EB -Tasie, urn afnea HCiflfall 
durehjufijkeii, Mit danrt Zeitneta in dar Hand kann Spike Affait fangen, wenn er per Hiiftfali 
auF sie hrnunferfallt. 

Klettern - Springe auf BSurrte Oder andere Segenst^nde. 

Halle dicb an Baunten, Pfahlen edaranderen Gegeasianden fest, indam du die X-Taste 
driickslund in Ihre Rictitung apringst, Eedndestdu dicit auf dam Gegensiand^ saltiet>e 
das Analog-Pad I' Oder um hocfi- oder hinunterzuklettemv und *• Oder 
um jmherzuklBttem. Druckedie X-Taste, urn abzjspringen. 

An Gegenstanden hangen - springe aid Klippen Oder Stangen. 

Springt er auf eine Klippe, eine Stange oder einei Felivoi^pnjng, wo er sich fesihalten 
kann, tiangl Spike mit den Fingerspilzen dran. \Afcnn Spike an einem Majervoreprung 
hangl, schiebe das Analog-Pad in die Richturg vor ihm, damit er hochkfettert, oder in die 
entgegengeselzls Richlung, damit erhinunljarklettarl. 

Hangein - Verwende das AnalOg-Pad, walirend Spike hangt. 

Hangt Spike an einer Stange, sctiiebe das Analog-Pad. damit er sicb an ibr enllang „liangelt'. 
Bldcke belseite schieben - DrUcke gegen die BIbeke. 

Manche Blecke mues man beiseile schieben. Bewege Spike gegen einen Bi«k, sc dass 

er ihn in diese RlChlung sOhiebt. 

AbbMnge herunlerglelten - Rutsche glatte AbbMnge 

henjnter. In emigen Le^/els er-vaden dich glatte Abhange Du kannst scicbe Abhange ven 
ganz oben herunlergleiler, abersie niclit wieder von urten erklimmer. Du kannslbeim 
Heruntergleiten auch sptingen. 


BEDIENUNG DER KAMERA 

D[« Kacnora b^gwegc^n ^ Richtungstaslen 

Qn[)ck« da |r-, ^-odar ^ -RicMungglas^en, urn die Kamara uiTih#r?LJbewegen 
und ein^n bsjssren Ober&UtK ju bekommeri. 

Die Kaffl- era i erttrieren - Tippe die ■■ -Taste aft, 

Tippe die -Taste art, werin dein Blickwirtkel echfectit ist oder du nichl gerau sehen 
kannst, was var dir liegt. Sa kartnst dj die Kamera direkl hinter Spike pasitionieren. 

PanoraEna-Arisicht - Haite die ^9 -Taste ged'rUckl, 

Qurch DrDoken dsr 19 -Taste kannst du Spikes Blick^nkel sehen. Benutza das 
Artaleg-Padj uftidich umiEgseheri. DrOcke die ■■-Tasie emeut, urn ru Normalaftslchl 
zuruthzukehren. 

HINWEIS: Bei Einselz desAffer-Radaraerhall man durCh Orijcken derP9 -Taste 
Infermationen darCiber, obein Affe in derNahe rsL 

EINSATZ DER GERATE 
GERATE ZUWEISEN 

Gabe vom Pausen-Manij lum .Ger^te'^-Bildschiinn, um Garcia zuzuwaJ&an. V\^hla einas 
aus und drucke die 0-Taste, A-Taste eder □ -Taste, umdem Gerai eine der Tasien 
zuzuordnen. DrQcke die START-Taste, um deirie Auawahi zu beslatigen. Druckst du wahrertd 
des Spiels die dem Gemi zugewiesene Taste, kannst du es benutzen. Wenn du eh Gerit 
dringend braucbst, kariftsl du auch die SBLBCT-Tasta drtiickan, um sclinell zunn Bildschirm fijr 
Ger^le-Zuordnung zu galangan. DrUcke emeul, um dan Bildscbirmzu schliel^an. 

LAHMKNGPPEL 

Schwinge den KnUppel in die Richtung, in die Spike blickl, um Feinde urd Affen anzugreifen 
sowie auf Geganst^nde zu sclila^an. Spike kann aucb Dnahangritfe durchHihren - drahe das 
Artalog-Pad, um ibn nerumsiiwirbelrt.wiahrertd du die lugevviesene Taste dniicksi 

ZEITNETZ 

Werfe das Netz in die Richtung, in die Spike blickk um Affen zu fargen oderdirGegenstande 
zu scbrappen. Das Zeilnetz kann auch eingasetzt warden, ^nn Spika kauart. 


WASSERNETZ 

Das Wassema Isl autDinalisch aktlvfsrt, v^ann Spika Ins VVassar g^'hl {dann kUnnen keina 
andei^n GerSti berutit werclen). Darin ersdieinl irT der obaren reciiten Ecki des fiild'ichinns 
ein SaueTStoffmeasgeraL DieseAnizeige begirn-tzu fallen-, sobald Spike eintauclit. Wfenn das 
Messgerat auf uFI fafll, stifbl er und du verlierst ein T-Sliift 

SCHWIMMEN 

Sdilebedai,Analo^Pad, umiu schwimmeri, Dnucke dii X-Taste. urri sdineN&r i-u schwirtimirii, 

AUFTAUCHEN 

Driicke die W -Taata- und halts sia gednQckt, em an die WasserDberfjaclie zu schrwlinmsn. 
ASTAUCHEW 

Drticke die Kfl -Taste und tiatte sie gednuckt, um Spike tfefer uriter 'Wassertauchen zu lassee. 

AUS DEM WASSER SPRINGEN 

Sobald du wieder an die OberflSclie gelangl bist, dtiucke die X-Tasie, urn aus dem 
Wasser zu springeri. 

DAS WASSERhlETZ ABFEUERN 

DfUcke die O-Taste, urn-das V\/assemelz zu warfan. Es hat die gleicha Wirkungvde 
das Zeilnelz 

AFFEM-RADAR 

Sets! man den Affen-Radardn, wenn ein Affe in der Nabe isl, fuhrt dies Spike in die Ricntung 
seiner Beute, solange man die zugeordnete Taste drticld. Der Radar reagierl mit Llchl und 
Ton, je naherdie Affen kommen. Drucke emeut die zugewiesene Taste und wiederhole den 
Ablauf, um andere AFTen aurzuspuren, 

KURZE ANMERKUNG ZUM MSi -SVMBOL 

Das nn -Symbol in der unleren linken Ecke des Siidschirms leuciiteE werr Spike mit dem 
Affen-Rada r einen Affen geftinden hat. Wfenn dies gescfiieht, ha lie die n -Taste gedruckt, 
um in den AITen-Kams ra-Mod us zu schalten. 


affen-kami^ra 

MitcferAffen-Kaittera Kaniisi.du die Affen beoba'Chlen, die'cTerAffen-Radsrauiiaespurt 
tiat. Vetwende sie, um den Namer, Level, die Fahlgkeiten uad andene Merkrrare eines 
besllnnnrilari Affari zu UberprOFar, Bevvega die Kamarg, mlUiUfa dea Analog-Pads umhar und 
drOcF^e die f - und I- -Richlurgsiasten, dm mil der Kemera herein^ und FierausEUEOomeiT. 


Qigg^s't banon-a jau#ir cT inir 
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1. Narri'e 

Der Na rm das Affen, 
t. Level 

Je tloher der Level, deeto schiwieriger srnd sie zii fangen. 

QesehwindigkePt 

Je lidher ihre Gesctiwindigkeil, desEo schne iier koaaen sie entkammen. 

4 . Angriff 

Ja grdCer ihrAngriHslevel, deslo starker sind sie. 

5. Wachsamkeit 

Je lioher ihre Aufmerksannkeil isl, deslo sctineiier sehen sie dicti. 
fi. Affafi-Datan 

Wsilera Informationen ijber ihra basonderan Eiganschaften 
STEINSCHLEUDER 

Dnucke die diesem Gerai zugewesere Taste, urn: zu Feuem. Wahrend du die zugeordnete 
Slainsdiieuder-Tagla gedriiekt hiSitse, erscheint sin Fadenkreuz. Verv^ande das Anaiog-Pad, 
urri auf Feinde und Stballer iu zielen. 


n/rUNFTio^ wechseln 

Dirslehen drei Arten vdrr Munition zurV^jfugung, und dii iwi3<;hen ihnen wechsefn. 

Indem dudie BHaste dmcksl, watirerd du die zugewiesene Taste gedriickl haltst. 

□u kauri si d«inen Vorrat an Gr^rjatan- uird Lahknnunition vergrtil^ern, indam de in dan, 
Levels Gegersiande aufsamirielsl, 

MORMALE MUNITION. Nlctit aehr staili, aber derVorrat istunerschopficli.. 

GRAN ATE N-MUNITION Explodiert, wenn sie das Ziei trifU. 

LEM KMU NITI ON Folgl dam a nvisia rlan F'Slnd. Ziala mil dar Lenkmunitlon 

gleichzeitig aof melirere Feind^, um $ia alia- glaickizeitig 

zu erledigeri 


ZIELMODUS 

Halle die ■■-Taste gedftickt, um In den Zielmodus eu gelangen, Damitkannst du genauer 
a us Spikes Blickwinkel ileleti. Benutze das Analog-Pad, urn den Zielbereicli aneupassen und 
drijcke die zugewiesene Taste, um zu feuem. 

SUPERREIFEN 

Tippe diedlesem Gerai lugeerdneie Taste wiederhoit on, um ein Superscliildzu sotraffen. 

Du kaiinst umher springen und (die meisten) Feinde Idlen, indem du mit ilirier zusammenstdiSt, 
aber der Schild winJ kteiner, weni du in einen Feird Oder gegen eire Mauer eloEt, Es dreht 
sichi aulierdem nicht mehr, wenr du spingsl. 

MAGISCHERSCHLAG 

Tippe die diesem Gerat zugeondreteTaate an, um mit seinem ausfahrbaren Boxhandaehuli 
einen K.-e.-Sctilag auszufuhren. 

himmelsstOrmer 

Tippe die diese-m Gerat suge^wesene Taste wiedeinoU an, um Spike hoeh in die Luft fliegen 
zu lassen. Driicke standig weiler, um sanft tiinunterzuschweben, Oder iidre damit auf, um wo 
du gerade bist schneli nat^i unten zu sinken. Benulze in der LuFl das Analog-Pad, umdich 
u mtierzubewegen Du wirst verletzi, wenn der HiimmelssiUrmer rnit einem Feind kollidiert, 
wenn du abtiebst Versuche zu spnngen, ehe du die Himmeisslurmer-Taste beiatigst, um 
heber und waiter zu fliegen. 


ferngesteuertes auto 

Dieses kleirte Auto steuec^il du Tnit einer Fembediefiung. Du kannst damit Feinde argneifen 
und Ge^enattnde aLf^mineln, auCerdem kannst du damrt. SchiaHef dojcker urid in 
ver^taoktA Eckan galangen. 

□AS AUTO HERBEmUFEM 

Drtlcke die Efiesejn Geral zugeordneie Taste, damit es zu Spikes FiJfien erscheirt. 

HINVVEiS; Halle die defn Ajute zggewie$«r)e Taete gedptlickt, damit as ^adar zu deinan 
FuC>en ersc^e^[ 1 l Wann du ein andare-aGargii banutzen und das fam^astauarle Auto 
dort tassen willst, wo es is!, driicke einliaeh die dem anderer Gerat zugewiesene Taste. 

□AS AUTO STEUERN 

Drtjcke zum Vorwdrtsfahnsn die f- die -t-RicJituTigstasie, umfuckwarts iu fatiren. 
Steuare das Auto durcki Dnucken der ^oder |^-Ric^tung 3 tas^.en, 

EIMSATZ VON FAHRZEUGEN 

In elnigen Levels rndaat du Falirzeuga, die Spike fahran urd sieuam kann. Springe 
auf das Fahrseug, umeinzusteigen, und springe erneui, umausiusteigen. 

RUDERBOOT 

Steuere das Ruderboot mil dem Analog-Pad. Solange du dicti im Boot befndest, 
wiral du nicht v^n im Wasser labenden Feinden angagriffen. 

PANZER 

Mandvriere den Panzer mit dem Analog-Pad. Der Panzer lauft nichl: mehr, wenn er mehrere 
Male von Feinden angegnirfen wurde, aber du kannst einen neuen fahren, wann du donbin 
zurCickkahret, wo du dan anderan gefunden hast. 


DAS PANZER'MASCHINEIMGEWEHR ABFEUERN 

Wahrend du im Panzer fahrst, driicke die O-Taste, urn mit dem Maschinengewolir 
Satven abzyfeuem. 



DIE KANOI 4 E DES PANZEf^S ABPEUEkM 

Drticke die □-Tasle, um die Kanone atHufeuerr. Feiiere TrnlderKafione auf iweiS leiicfilende 
Wanda Oder die gelb-schfwarz-gestrerften Kisterir um sie wagzuscfiielien. 

ZfELMODUS 

Hallst du die W -taate gednjGkl, er^heint der^elmodue, durch den du genauer zielen 
kannsl. Verwende das Analog-Pad, umder Zielbe reicti anzupassen, und drijeke die 
O'Taste Oder C-Taste. um zu Feuem. 


GEGENSTANDE 

Gagansl^nd#, die man in dan Uavels Fifidat, k&nnan durdh eine Bsruhnjngi Spike Oder 
einernGer^l aufgehoben werden, Gegensiande we-rden such won Feinden zurQckgeiassen, 
die du besiegl hast, ataersie versc^winden nacti einergewissen 2!dl, du muast dich also 
t>eeilen, um sie alia zu arwiischen. 


T-shirfe 

Energie-Chlps 

Deka-chlps 

Kahse 

Keksdosen 

Rota Gascliossa 
Blaua Gaschosaa 
Specter-MUnzen 


Gew^hren dir'^in E«tra-Leben. 

Das Sind Elnheilen gespeidierlor Energie. Sammelt man davon IDG 
Stuok, erhalt man ein wertanes T-Shiit 

Diesa Geganslarde beailzan die Energia funF nomnaiarEnergie-Cliips. 
Damltarhaltsidu einan lA^lleren Keks. 

Jodes Mai, wenn du mil dam Lahmknuippei Oder einem ander^n Gerat 
auf sie schlagst, kommen einige Keksa beraus. 

Sie versorger dich mitmehr^Granaten- Munftior“. 

Sie versorger dich mitmahr^Lenkmunition". 

MUnzan mitdarSpectar-MarkEenjng armtiglichan dir Minispiale, das 
hangl davon at, wre viola Munsen du sammelsl Wsnn du der „Stati4S‘'- 
Bildschiirm das Pausen-Merus in der Raise-Staliun bffnest, kannsi 
du nachsehen, wie viele Munzen du gasammellhasL Specie r-Munzen 
Sind an ertlegenen Orten varstecki, da her solllest du in jedem Level 
an jedam Od sucten, an den du gelangen kannsi. 



VORRICHTUNGEN 

An urleTE{:hiedlic}iiBn Often sind verschiiedene Vornchluroen zu finden. Betalige diese 
VarricKtjngen und riick# 'Aeltdr dufcH die Levels vor, indem. du daine Garris gasctijct^t 
e-inseut und di^ mlt Hinweisen versehenen Milleilungen in den Nadinclitenstationen lie si. 

N ACH RIC H TE N STATIO N E N 

Du findesl role urd blaue Nachrichtenslationenf die hilfreic'he Milieltungen deiner Freurde 
e nthaiten, Las« die Nachrjclilan dtjrcli Drlkken der X-Tasila. 

QLAUE STATION EM 

Enlhalten Hmweise nnd Upps zum Spiel. Sie oCfnen sichi niehl autoinalisoti, du musst also 
mil dam tlihiYiknuppa! odar ainain andanan Gardl drauFachlagan, um die Mittailung zu la sen, 

ROTE STATIO MEN 

Wenn du dich diesen Stationen nalierst, ersctieinen automairsch Botscliaften mil 
InFormartioaen^ diedu benotigst, um im Spiel voranzukommer. Um die Nachriclit erneul 
zu lasan, sctilaga mil dam LShnnkluLippal Oder einann andaren Ger^t aul die Station. 

Sia $ffnen sicti nicKt aulomatisch, du mussit also draufsdiiagon, u.m die Millsilung £o lessn. 

WANDSCH ALTER 

Diese roten Schialter befinder sich an WSnden. Wenn du die Schalter durch Schlagen 
mil dam L^hnnknUppal Oder einam andaien Ger^l akliyierst {eie vA^efden Uau) Oder mil 
Steifischleudsr-Mumtiori auFsie feuerst, dlTnen sioPiTuren dder bilden sich W&ge 

BODENSCHALTER 

Diese roten Sctialler befinder sich am Boden. Sie akliviefen VofTichtunger utid schalten sicb 
nur ain {sie ^rden blau}, wenn SpJka, ein Block, das famgasteuade Aulo odar ain andarar 
Oegen Stand suFlhnsn hegl 

DREHGRIFFE 

Scblaga sia mJidainem Ldhmknuppel odarainanrii^nderan Garat, um sie zu drahan und 
datnit aina Ttir Oder andefB Vorridttung zu akiiviaran. Fllhra mil dainem LahmkniLippel ainen 
Drehangnff dagegsn aus, um die Griffs sdinsHerau aktivieren 



AFF^NTDREW 

Diese Tiiren offnen skh, wenn du die Anzalil Affen gefangeri heat, die auf i'hrefi La mpen steht, 


REISE-STATION 

Sobald Spike einen Level beendet Tiat wird er zur Reise-Station zunickversetzl. Bist du berett 
fOrden nactister Level, springe auf den Warp-Schatler in W^rp-Raum. 

TRAINIWGSEINHEIT 

Hier ubstdu die HandhabungderGerSle. UmdieTrainingsslunde znbeginnen, dnJcke 
die SfhalEeran Jedein Gerat. Wenn dij rniliandiin aulhdren wt||sl, Kannsl du das Hnilhirfa 
des Pauseri’Wlenus lun. 

MINISPIEL-ECKE 

has! du ©ine beslirnmte Anzahl von Speeler-M iinzen gesammelt, wie uber dem Scti alter 
angezelgt, kannst du ein neues Minlsplel spielen. Das Mlnispiel beginnl, wern du auf dessen 
Scbalier irlilst. 

JAKEGREIFT AMt 

Manchmsl ferderl dicn fiMh der Edediguns eines Levels dem Freund Jake m einem 
Wtettbewerta heraus. In den Levels .Jake grefft an' gevdnnt, wer zuerat daa ZIel en'elctit hal, 
und falls du siegst, erhallst du funf Speoter>Munzen. DoqIi aucrivuenn du veriiersl kannst 
du zum nachslen Level vomicken. 

HINWE1S: Im Abschnltt MIrisplele weiler unlen in diesem Handbuch lindest du Anweisungen, 
wie man die Spiels splelt. 

WARP-RAUM 

DerWarp-Raum enthalt einen Warp-Scbellerundeinen Datensehalteran enigegengeseuien 
Seiten dea Raumea. Ea erscbeinen unterschiedliche Bildacfiirme, je nacfidem, welcrien 
Scballer du drdckst. 

WARP-SC HALTER 

Wenn du auf dsn V^rp-Schalter irlltst, wind der .Level ausw^hlen'-Blldschirnn angezeigt. 
Wahle aus, welchen Level du spielen willst, und du wirst dorthin versetsl Du kannet auch 
Levels spielen, die du bereits l>eendel nasi 


DATENSCHALTEF! 

Wertn du den DatensctieHer drucksL, hast du ZuQa:ng zu den fl^enus ^Memoiy Sfick Duo 
^ffenbuch" und ,Syatennspracbe‘- 

MEMORY STICK DUO™ 

Ajf deiti Memgry Stick Duo™ kannst du bis zu vier Derteien speichem. 

ZUROCK Bringt dldi zum Daten sclialter-Meni] zuruck. 

SPEICHERN Speichere deine Spieldaten. indem du den Steckplalz Bussuchsl, auf dem 
de spelctiem wlist. 

LADEN Lade bareils gespsicliefie Datan, lncl«m du die Patei ausw^hlEft, die du laden willaL 
NAME Andere der Namen eine’f Datei. Wdihie die Oalei. die du umbenennen wiilsl 

Halle die BSi-Taste odei^ die KH-Taste gedrucKt, urn zwiaclren der Aazabl der bereits vd^rr 
dir gefangenen Affen, derArrzahl der erworbenen Gertie und arderen gespeicherierr DaEen 
JederDalei bid und herzu sprirgen. 

AFFENBUCH 

Prufe die Paten uber Affen, die du beneits gefangen hast. Benutze die BM-Tasle Oder die 
■S-Taste, urd den Level auazuwahlen, und die Richlungslasten 'f, ^ eder urn die 

Affsn zu vv^blen, Qann driicke die X-Taste, um dazugeherige Daien anzuzeigen. Drucke 

die START-Tajte, um Siim Oalensctialler-Eiidschiirm zurockzukeliren. 

SYSTEMSPRACHE 

So du eine andere Sprache aus; Prileke die ^ Oder die B^-Tagie, um Englisc^, 
Franibsiscb, Deulsdi, Italieniscli cderSpanisch auszuwShien, und anscblieHend die 
X - Oder O-Taste, um die ,Auswahlzu besiaiigen 

MINtSPIELE 

Sammie Specler-Munzen, um in derMinispiel-Eckeder Reise-Station Minspieiezu spielen. 
Je mehr Specler-Munzen du sammelsi, desio mehr Minispiele slehen dir zur Verfiigung. 
Trete auf den Schallereinea bealimmlen Mini spiels, um eszu spielen. 

HINWEiS; Du kannsl die Mmispieie spieleti, &o oft du wiilsl 



MlNlSPtEU^^NU 

SPIEL STARTEN Starts das Sprel im EiniZBlgp'ielsr-Mod'us. 

BEEN DEN Beende das Wlinispiel urd l!ehrie zur Relae-Stalior zuruck. 

MEHRSP1ELER-MODUS 

MKhnfe des Ad-lioD-Modiis kdnnen zwer Spiefer gegefieinander spieler. Wahle im Hajptmenu 
^Mehrspleter^Epieraus, wenn du auf diese 'lAtelse gegieri einen anderer Spieler spielen wiHsL 

MEHR$PIELER-5P|E|_ im AP-HOC-MODUS 

EPie dll Ip di&sem Modus «ir Spiel beginnst, sleila sicber. dass belde Spieler Ihre PSP^^- 
Systeme wie unter Ijeschirieber eufgebaLttiaben. 

1 . Lege die gLe!ch<eri Eipstelfungen fiir den Ad-hoc-Medijs fesl tJber das Horne-MenU des 
PSP'rH-systems selllen elle Spieler „Einsiellungen' und dann «Nel 2 wert;-Elnstellungen‘' 
euswahlen und dort den ^.d-hoc-Medus'^ auf ^Automalisch." stellen. Wbnn nicht alle uber 
die Eirsteflung „Aiutomali5ch'‘ eirte Verbiridung hersteller kdnnen, aollten alls Spieler 
entweder ^Kanal 1% ^Kanal* 6' {rfer ^hCanaf 11 ' auswahlen ^d. h. jeder sollle die gleiche 
Einstellung bsnulzeni]. 

2. Slelle den WLAN-Sehalter auf ,ElN'. 

Schiebe vordem Spiel den WLAN-Schalter auf die Position EIN. DieserSetialtermuss 
watirend des ganzen Spiels in dieser PosJLon bleiben. 

J, Bleibtnah nebeneinander, 

Wabnend itir gpielt, solllen die beiden FSP^*'-Sy5teme megtichsl nah 
nebeneinander bleiben. 

IM AD-HOC-MODUS SPIELEN 

Lade zuersl demen Nansen, werni du einen auf dem Menwry Sli^ Duo™ gespeichert hast 
Oder watile ^Nein', um einen anzulegen. Du kannsluberdie virtuelle Tastalur einen Namen 
erzeugen - bewege den Mauszeiger dunch Dnucken der and Ricbtungstasten 

und gebe milhilfe der 0-Tasle Oder der X -Taste Buchslaben sin. DnUcke die START-Taste, 
wenn du fertig bist. 


Nun enlacheide. Uinlspnil du spielen mbchitest, und wihle eir«n degner aua, 

(ter stch fn der Malta befiideL 

SCHM^^KIPS-RENNEN ^10 MPN;^EN} 

Bahne dir mit dam Sno\ft*aard alnen Weg und versuclie. ale Erster am Zial iii sein. Dae Spiel 
t>eginnt, wenn du dalnen Ctiaralder and darr Parcour?, den du apielen willsl, ausgewahit hast. 



2. Aktualter pials tand^ahl da r Tail n ah mar 
Schub-Anzelgie 

Delne Gescliwindigkeit iird Sprungslarke ertiGhl sich, so lange dieAnzeige uber null bleibL 

4. Z«il 

5. IMitro-Bananen 

Weitn du dine davon aufsamnelet, wird dema Schub-Ansaigdvonetflndigaufgefullt. 
Qesahwindigkeit 
7. Extra-Anzeiga 

Erweilerter Tail dar Schub-Anzaiga. Dsr Pagel arholmi eicti bai jedeni affolgraichen 
Trick und fJllt, wanri du Mist bausl, 

BEWEGUNG UND SPRINGEN 

Bewege das Analog-Pad, urn dicti zu bewegen, urd dnijcke die X"Taste zum Springen. 

Dia Zeit zwiscban dam Drtickan und Loslassan dar X-Tasla basilmnnt. wia hocb du springst. 











TRICKS 

Drticke im Spiurg die □-Taste Oder die O-Taste, um ein paar schwierige Tricks zu 
probleren. Ein Trick war erfoEgreicti, wenn du landest^ ohne rach vam. zu failen, was den 
Psgal dar E^rtra-Anzal^s ertifilil. 

SCHUB 

So gerannte ^Niuo-Banaren” sind in Jedem Parcojrs zj finden. Vifern dj sie etnsamme-lsT 
wird deine SciiJb-Anzeige volistendig aufgefufll urd do hast ertidtite GeschiwirdigkeHl urd 
Sprurrgst^rka, bi$ die Anzaiga tear iat, 

SPECTER-BOXEN (20 MDNZEN) 

Boxkarnpfe finden zwischen bestirnrnten Affsn slaVi, die du im: Hauptspiel gefanger hasL 
Pas Spiel bagifirik sofaaki du dan Spielmodus und den Boxer ausgawihll hasi. Dj gewinnsf, 
svenn deIn Ge^ner seine gesamie ^rerloitefi hal, und das Spiel jeht in die n#:hsie Rur^de. 

aOX-STEUERUNC 

'f, |r, ^ and Bewege dicti und biockiere, indem du deinen Gegnar wegactiubst 

A -Taste Hakan 

O -Taste Ausweichen 

□ -Taate StoU 

X -Taste Aulwaiishaher 

K.^.-SebEag 

Wenn dem Ge^ner w^ckelig wird, ersoheint In der Mine des Bildscliirms eine Anieige, 

Druche die Sehiagtasten wiedertiolt, um den Pegs I der Anzeige zur Seite deires Gegners 
zu verachieben und luge ihm einen K>a.-Schiag zu. Wirst du wackelig, kannst du dich von 
der Ersctioplung erholan, in dam du wiedarholt dia ScMagiastan diTickst, um dan Pegel der 
Anzeige zur Seite deines Gegners zu verschieben. 

JAKE GREIFT AN (30 MGNIZEN) 

Das Minispiei ^ake greift an" funklionierl genau so, wie as bereits waiter vom in diesem 
Handbuch tijrdas Hauptspisl beschrieben wurda. |m Mehrspieler-Modus is[ Spike „S T 
und Jake .S 2“ 


AFFEW-PINGPOMG (40 WOWZEW) 

PinopDog-Spiflle finden 7(AHsl::^e^ bastlrrmten Alfan stall, die du inn KauptspH] ge^ngsri hast. 
W^hlo sie durch DrtJcken der Richtungstasieo ^ od&r -*■ aus und besiaitge delrne Auswahl 
durch DriicKen der X-Teste, um desi Spiel nJ slerten. 

Der er&te Spieler, der zehn PunKte erreicM, ^ewlnnt den SalZr der Atte, derxwei S^tce 
g^wonnen hat, ist der Sieger dee Spiels. 



Gibt an, ^elcherA^e Angabe hat 

Z. Reng-Merke 

Gehljedes Mai eine Stufe racli oiMn, wenn die Schitieiier-Anieige veil is( undkann 
mswirrar drei Stufen eireichen. 

Schmetler-Anreige 

Erhofit sich bel jedsm erfolg relchen Schl-ag 

PI N G POhJG-5TEUE RUMG 
Rlctitungstaslen Sidespin 

A'Taste Oder O-Taste Schmettern 

X-Taste Oder O-Taste Angahe/Zuftick&chlagan 






KILLER-SCH M ETTERB ALL 

Weiin du ■elnen Ball zuruckschlagat, ertiUl die Schmetter-Anzeige eineti SctimetferUall, 
und wenn sie drei ScTumeHertian'e hat, erhoht sicti deir Rang jm efne €tiufe. Du kannsl 
fiinen kraftig«Ti SchnnsitarbaiN (KL]lar-SdinnBllaitiall} acblagen, V^nn du dja driJckst, 

sobald eine Rang-Marke er&chdiiil 

RAT VOM PROFESSOR 

Ich m&chta h^er einiga Drrtga ai^ihlan, die Ich hn Laufa mainer Nachfarschungan 
hereusgefunden habe. Hone auf meinen Ral. damitd'u diese Affen erfolgreich fangen 
kannst! Ich zahle anf dich. Spike! 

WERDE ZUERST NERVT^TENDE FEINDE LOS 

Um die Atfen fangen, scllte^l cjii ^Ljansl: diese lasrtigen. F'frlnde 16tenl Dann ja ^nigar 
von dle&efi PlagegafSiern herumlaofen, doslo einfacher lassen sich die Affen ond divers* 
Gegeoslandeeinsacken, Also, pass geiau aiif, denn ich erzahle dirjelzt etwas Qbereinige 
dieser Feiide. 

NATSUNS Ha bap sia dich antdacki, hast du sia blilzscbnall an dir klabap. Sia saban 
suf den eretep Eiick vielleicht niediich aos, a ben wenn sie d'ir su nahe 
kommen. dann tu n sie richtig weh. 

ZOOKAS Sie schieEen plotzJicti aus dem ElodeP und t>ewerfen dich mit Sleipen. 

Nach Jedem Oberfall verschnaufen sie etwas, also ist das deine Gefegepheit. 
Gralfa sie upvarzijglich an. 

BIE-BIES Well sie so kiein sind, kann map sie nur sohwer tneffep. Sie gneifen mit ihrem 
Stack el an, slerben a ben, wenn es ihnep geMngt, dich zu stechep. 

ZWIEBELN Bizarre Mopsler, die dirmehr als eine Trane in die Augen treibeni Wenp man 
sich nahert, warden sie ^rgerlich und tliegen harbai, umzu varsuchan, ihre 
harten SchSdatgegan dich zu schlagan 

HOTTIES Ebsariige Eiester^ die dich sufSchrittuiKiTrin beobachten, Wdnn du ihnen 
zu nahe horPmst, wirst du verbrannt. Sie siPd nkjhtsehrbeweglich,, also 
versuche, sie mil der Steinschleuder aus der Enifemung zu eiledigenE 


NLiSSSCHALEN Wenn du weH wsg bist, bleib&n a>le in ihr^n Sthaien^ atrer w^inn du 
nailer komnnst, fangei sle an, stch zu dreiien, Zie3e. werr sis vom 
Dnehen mlJde wenden. 

AFFEN LASSEN SICH AUF UNTERSCHIEDyCHE ART FANGEN 

EiNE BEUESTE METHODE 1ST .BLITZSCHNELL FANGEN". 

Bewege cficti beim Jager der Affen sd scbnell wie mbgiichi, dann fang sis. Du kannst 
aiicti ,Fanger aus der Luff' versuciieni. Dabei springsldu in dje Hdhe undfangst sie 
mil dam ZflHlrial^. 

DAS NACHSTEWARE.SCHNAPPENADS DEM H INTER HALT'I 
SctiJeich dlcti ungeseiien an die Affen iieran und sctinapp sle dir^ wenn sie abgelenki 
Sind. N^hers dich dumb kriachan adar versiackan, dann warfe daip Za^iinatz, wahrand 
du rifisde-rkau^^ist. 


SCHLIESSLICH GiBT ES NOCH .UMHAUEN MIT DEM NETZ" 

Seize zuenst den Lahmknuppel Oder ein anderes Gerat ein, um die Affen umzuhauen. Wenn 
sie hingefalleii sind, sdhalte schnaJI zum Zaitnetz um. Ee rnag einfach kllngan, abardu wirst 
etwas UiHjiig brauctien, Probiera aiwarsl einmaf die untersctiiedlichenT^ciiiiiKen aus 

WIE TOTET HAN OOSS-MECHAlMOIDEN? 

Wahrend du durcii die verechiedenen Zeiten reist, stelisl du sicher fast, dass sich die Affen 
immarschwieriger fangan lassen. NicM:nurdas, sondam Speolar, diases Un^eiieuer, 
scheintaucn nach eidige mSith-tiga Boss-Metnanoiden ^ebaul zu haben, Deina iionrolen 
Aigriffe konnen diesen Dingem nicht dasGerirgsle an ha ben. Greifie sie ruran, wenn du die 
,glanzen.den griinen Punkte' gefunden hast an denen sie verwundbar sind. 

GEHEIMNISSE DES AFFENHELMS 

Ich babe die Affanbelme mil Lamp^Hi ausgestattet, damrt wahrend meiner Expenmente keine 
Unfalte passienen. Die Farbe erner Lampe gibt an, in welcbem Geisteazustand derTragersicb 
gerade befindeL sei er ein Menscb Oder ein Affe. Bel der Affen unterteilen sicb die Farben in 
drai Kategonen. 


ENTSPAMNT! In »inprn siijQ^rat Zustancl. $le ‘Blind sehr ruhtg undi abgele<nkt. 

WACHSAMI Sk spuren, das&etwss S&ltsannes vor s^ch gehl 

AUFGEREGTf Man erfcennt die Persfirlichke-it ainea Alfen ar der Farbe aeire.r Hose. 

Ihn P»rs4rillcbkeil bestlmrnt die Art, m dar die AfTan fliahen ndar 

angr^ifen, also p9$s ganau auf 

A FEE N-P ERSONLICHK EtTEM 

Man eFkernt die Peradrliclikeit eines Affen ar der Farbe seirer Hose. Ihne Pefsdnticbkeit 
besliminnl dia Art, in dar die Aften llieiian ndar angraifen, also pass ganau auf. 

ROTE HOSE 

ErfahireRe Kampfer. Sehr geschickl mifc Maschinengewebner utid anderen V'lfeffer. 

BLAUE HOSE 

Tragan keine Waffen, abar enlkomman sehr sohnefi 

GELBE HOSE 

GawwyjhnJiclia Affen. Tragan mancbma l Lasarkanorien. 

WeiSSE HOSE 

Abnlich denen mit gelberH^Jse, sird aber etwas wachsarrer. 

HELLBLAUE HOSE 

Zuruckhaltenda Affar, die keira W^ffen tragen Behandie sie nicht zu bart. 

GRUNE HOSE 

Mil Adleraugen und gnofier Wachsamkeit. Greifen dich mit Raketenwerlem an. 

SCHWARZE HOSE 

Verriickte, Wilde Alfen. Greifer milMasctiinengewehren an, (reffen aber schlecbt. 



ESPANOL 

ERA UN DiA COMO OTRO CUALQUIERA... 

... y Spike se diri^ia cor su oole^a Jake al laborelorio del protesor para pasar el rate. Pero 
la pareja se llevo ura sorpresa aJ Hegar iLTnos rtionios con extra nos cascos correteaban 
aniaquacfdosi De rep«nta, una maquira dal liarYipo dal Laboratoiici comenzb a zainbar y, 
antes, de que Spike y Jake supieran qu^ estaba pasarcfo, fueron absorWdos per ella... 

El reaponsable de todo el revuelo era un more blarco llamado Specter, que aurrenld su 
inleligercia poniendose un casco especial invertado por el pnofesor, y qje estaba ulilizando 
la maqulna del liempo para enviar monos a dlversos morrenlcis dal pasado, con Inlercidn 
de Hear un rmindo donniiiado por monos. Si ro atnapas r^pidannenle a los nnonos que han 
huido, [el crrao de la Histona podria carrbiar para srempref 

MEMORY STICK DUO™ 

Para guardar ajrsles y ptogreaos del jiuego, inserta ur Memory Stick Duo™ er la ranura para 
Memory Stick Duo™ del sistema PSP™. Puedescaigardaioa previamente guardados en el 
mlsmo Memory Slick Duo™ o en otro cualquiera. Aseqiirate de que haya auiiciente espacio 
libre en el Memory Slick Duo™ antes de 
empezara jugar. 

GUARDAR PARTIDAS 

Puedes guardar los datos del juegeen la sala de viaje Room de la estacion. Para guardar 
los ajustes y progresos del juegOr irserta un Memory Stick Duo™ er la ranura para Memory 
Stick Duo™ del ^.islema PSP™. Puedes cargardaloa previamenie guardados en el mismo 
Mennory Stick Duo™ o en olro cuelquiere. 

La cantidad minima de espaciD libre necesario para guardar datpg deAPE ESCAPE™ 
variara er funcicn de la capacrdad del Memory Slick Duo™ irsertado. La canlidad rnirima 
de espacio libre necesario para los productos Memory Slick Duo™ olicialesde dislintas 
capacidades es la siguiente; 


J2MB - 123MB 

25eMe-23B 


= 320 KB 
= 334 KB 



FUNCIONES INALAMBRICAS (WLA«) 

LoaUtulos de software cortpatibles cbri la funcion iniaFambnca [WLAH} penriteo'al iisjario 
comunlcarse con otros slsterrias PSP™^ descargar dales y compalir cor etnas us'uaribs 
conectindose a uria red de ^rea local inalSitibrica (WLAN), 



MODO AD HOC 

El Mode ad Hoc es utia turcidn InalSimbiica (VVLAN) qua permile 
a des o mas sislemas PSP^“ comunicarse directa merite entre si. 



GAME SHARING 

Algunes lltulos fle software cjuenten con una funcldn de Game Sbaring 
qje permite compartir caracteristreas especilieas del juego con otros 
usuanos qiie no tfeneri un PSP^ Game en su sistema PSP™. 



MODO INFRAESTRUCTURA 

El: Mode infraeslrucliira es una funcibn inalirriOfica (WLAN) que permite 
a I sistema PSP™ conectarse a ura red medrante un piirrto de acceso 
inalambrico (WLAN) (jn dispesitivo que se utiliza para coneclarse 
a ana red Inalambnca). Para poderaoceder a las (urclones del Medo 
inlreestniclura, se necesiten varies coses mis, cemo una suscripdin 
a un prowedor de servicios de Internet, un disposilivo de ted (comb 
un router ADSL inalambrico), un punlo de acceso inalambrico (WLAN) 
y ur PC. Para mas irformacion y pa ra conocerlos delalles de 
corfiguracibn, consulta el manual da insifuocionas del sistema PSP™. 


NOtA: APE ESCAPE"*^ SOto es compatible cor el Motto ad hoc. 





COIITROLES 

En esle marLal se Litilizari f , I-, eic., para mDstrarla direccion del padanardgiCD 

y da Ids 'b{>tDns& da diracsdn, a ns serqua sa indlqua lo ootiErariD. 



1. Botdn n 

2. Botor m 

3. Bol^n t 

4. Bolin ^ 

&. Botor 

6. Boldn |r 


T. Botin A 
fl. Boton O 

9 . Bolin X 

10. Botin □ 

11 . EotOri START 

12 . Boton SELECT 


CHARACTERS 

SPIKE 

Un adofescents, despieria y llsno de curiosidad. Lsencanla estar 
an et laboralorla del pncfesDr. 

EL PROFESOR 

Es un genie invenlorque vive en el laboratorio con su niela. Matsumt. 
Esta entregsdo a sus investigacicnes y hace gala de unes vatores 
morales miiy elevados, aunque a veces parece ur peco candido. 

WATSUMI 

Una adoFescante un poto rr^arimacno. atmqoees la amabilidad 
personificada. Conoce a Spike des4e que era pequeno. asF que 
paraella es comoun tiennaio pequeno pfasta. 

CASt 

Un programa ds ordenader desarroltado por e|, profesor. Hsia disenadp 
enpresannanle para pmporcionarte apoyo a it y a Spike. 

SPECTER 

El Ifder de los rmnos. A pesar de haber sido una aliacclQn de feria 
anterionnanlie, e| casco para rnonos Inventado por el pnofesor Ic 
convirti^i en un ser irileiigente, aunque luego desarnolld una vena 
maligna 

MONOS 

Specter ha dado caseos a estos monos y Ids ha enviado al pasado, 
para que cgmplan sus planes y camblen la Hislorja, 

JAKE 

El rnejor amtgo de Spike y su rival desde la esouela. No deja de poner 
a prueba los animos de Spike mediante dlversos desafios, oasl oomo 
si eslLviera sierdo manipulado por Specter. 

COMENZAR EL JUEGO 

Usa |a panlalla d« seleccidn d» idicnna i^ara elegirel qua daseas. Pulsa ^ o ^ para 
seletciorar English lingl^&, Frangaisl Frances, CKeutscliiAleiriSri. Italiano o E&paflof y ptiisa 
el boton X o el taolbn O para conlirmar. 


MENLI PF^iNCiPAL 



Tras una breve sequenda de presentaddn, mostrara el rnanu prindpal. Rjlsa los botonea 
de clirecci6ti f o i para selecdciaaf uaa opciin y el bol6r\ X o el I»t6a O para ooaflrmar, 

NUEVA PARTI DA Para empezar a jugar desde el prirciplo. 

CARGAR PARTI DA SI hay da1oa guan:lados an el Mamery SticK Due™ de una 

partida antefisr, podr^s Mntinuarla seteccianando Load 
Cargarpartida. 

MULTIJUGADOR Para jugar a Ids inlnijue^es mullijugador conlra un adversaria, 

Msando el Mode ad hoc inalimbrieo. 

NOTA* podras erconlrar infomnacion adicioral sobre Ids mirijuegos mullijugador 
mas adelante. 




JUGARALJUEGO 

COMTROLES PREDETERlWIMADOS 

^Pu1&ar un poooi) Certrar fa'cSmara 
(Mantenef putsado) Pasara vista-paaorimica 
(Mantc-ner pLilsado) Agactianse 
Cambiaf de municidn (al usarslfirachirias) 
Movers Spike. 

Seffrcdonar 

Cambiarfadireocr'dti ds la cimara 
Setecdonar 

Mdstrar/ocullar eE menu de pausa 


Boldin SELECT {saleceii5n) 

Ment^ de seleccion daarljluglos 

Boldri A 

Usarartilugio asjgnado 

Cancslar 

Bolor O 

Usar artlluglo asignado 

Aceptar 

Boion X 

.$aftar 

Aosptar 

(Mantj^n pulsado mierttaste agacbas) Esoonderss 

Bolor □ 

Usar artlluglo aslgnado 

Cancelar 


PROGRESAR EN EL JUEGO 

Progresaras en-APE ESCAPE^ capturando moros en div^ersas localizacionesy viajando 
entre los niveles y la estacion. El desarrollo ttel Juego es ef siguiente; 

1. Pantalla da £eleccl6n de nivel 

Permits seiecciorarsi nlvet a I qus qu isresjugar Cada vez que compieles un nivef, 
aparecera otro nuevo. 

2 . Informacidn de! nEvel 

Tras selsccicnar el nival qya desses visilar, $e mos-trar^ tma pantalla con si numsm ds 
monos que lendr^s qus capturar para complelar st nivel, a si como la cantidad ds monos ya 
capturados y la danlidad de mdredag de SpecEer necogidas tiasla el momento en ese lugar. 


BoiPn 
Boloil 
Pad araldgtco 
Bolonss de cfirescidn 
Bolor START (irldo) 


[CO Ns id UE N UEVOS ARTILUdiiOS! 

A veces oorisigu-irasarSlugibsrecier invehrtados'antes de dirigirte a iin nuevo aivel. irTteinta 
aprerdercbmo fundonan lo antes posibEe. Cuantfa tiayas cansegaido un nuevo artilugio. 

In pfimara 6S ira las InsEalaeiciJi^a de aaEr^nanrufAnta para apran'da'ra naanajarl'a. Cuando 

tenmlnes el entrenannierto, po'drispasaral sigulente iiivet. 

Nivattts 

Seras transpoilado de vuelta a la; estacldn cuardo ccimpletes un nive^ o lo abandoaes. 

4. Eetaci^n 

Desde aquf podras ira la pflritalla de seleccion de aivel, guandarla partida ojugar 
a JD minijuego si camples las requisitos necesaiios. 

LA PANTALLA DE JUEGO 



I.Oalletes 

Muestran la fuerza de Spike. AJ piincipio de cada nivel dispendras de 5 galletas. 
2.Artilugios seteccionadDS 

Muestra qu4 artiluglos estan asignadas actualnients al bDEnn A, al botdn. O y al boldn □. 
S.Splke 

Mueve & Spike deando el pad enaldgioe. 



HERIDAS 

Pender^s una galtsta'sf re-suiras-hisrldQ, 

RESULTARAS HERIDO St: 

Te atacan los nioniDS o bs eriemigos. 

Ta dan con un objsta aTjlado u otro dispositive. 
Cass en lava fundWa o an mares helados. 

Te caes dtesde sitba slevados. 


PERDER UNA VIDA 

Cada qua piardas una vida, pardajiis jna carnisala. 

PERDERAS UNA VIDA SI: 

Te quedas sin galfetas. 

Te ahoflas en el agua. 

Caas s un abisiro sin fendo. 

Resuttas atrepado snire dispositivos mbvilss. 

COMPLETAR niveles y situaciones de fin de juego 

Para complatar un nival, caplura at niimero de monos indicado an al marcadDr qoa aparece 
an la asquina inferior dareciia de la pantalla cada vez que atrapes a uno de eaos canallas. 

El Juego tenmmari si pierdes una vIda y ya no le queda ninguna carnisela s 

MENU DE PAUSA 

Pulsa al boion START (Inicio) durante un nivel □ en la estacibn para delanarla parlida 
V poder acMder a. 4 opciones. 

Botdn □: Salir 

Al seleccionar Si podras abandonar la fase actual y volver a la pantalla de seleccibn de nival. 
Selacciona Saliran |a aslacion para abandonarla partida sin ^uardarlos pro^resos. 

Batdn X; Opcicnes 

Te pEFTYiite ajuslar ef volumen de Miisica y Sound Efectosde sonido. Selecciona Defaull 
Pradetemninados para volver a los r^ivales preajustados. 


Batdn A: Artlluglos 

Asigna un arlilugio de 'entne 1os disponiibles al bot6n al bol^ri A y al boK^’n O. 


Bo^t6n O; E:Stad{3 

Miiestra la cantidad de monos, manedas de Specter y el menor Ifempo en completaF 
uiT nFvet, SI en la crslacidn., esla panlaNa mu#slra qu^ parle del juego has completado 
y la cantldad total da mone'das de Spader oonsaguldas. 

C0MSEJ05 PARA COMPLETAR MIVELES 

Aunque Tiayas capiurado todos los moros necesaios para cbmpletarun hivel, siempne 
quedar^n m^s suellos. Cjando conslgas un noevo ar|l1ugk>, Inten ta v^i-lver a 1os niveles 
ya completados-, captu-ra los* m&noj restantes y el nivel quedarS marcade come 
“Totalmerifte complete do", 

[ACEPTA EL DESAFlO GOWTRARRELOJ] 

Elige un niv'el que hayas completado toialmenie y pulsa al boidn 3TAPT {inido)- para 
Jugar en nwlo Conirarreloj 

En modo Contranrefo], todos fos monos seran roadivados y tu objetivo sera caplurar 
la cantidad predelermirada de monos en el menor tlempo posible. 

ACCIOMES DE SPIKE 

Mavlmlento^ pad analPglco 

Mueve el ped analAgico pera mover a Spike Haz que Spike eamine mowilndolo suavemente 
o baz que corra uirizando movimientos mas amplios. 

Saltan botPn X 

Pulsa el botdn X para hacer que Spike Mira, Pulsa el botin X mientras eet^ en rrntad de un 
salto para bacerque Hegue ntas aKoy pueda accedera iugaree normaImente inalcanzab-les. 


Ag^chArsa/GaiearjfHacerae d! invIsEblo; botdri KB 

Pjfsa a| ballon para ha car (]ua SpiKa sa agacha. Si hnuavas eJ pacf ana|6gica miarlra'S 
tsil aijaclhado, pcidrSs ga.E&ar. Si pulsas at boEia X mlaniras ta agachas, hsri s qua aali^a 
Como si fuera Invisible. 

Caderazo: botdn BB durante un saTto 

Pulsa al bcidn X para hacer qua Spike salie y pulsa al b^lan 'EB para qua da un cadarazo. 
Si tian'a la rad deftiarppq « a la maao^ Spike padri airapar monds da m cadera'Eo. 

Trepan safta bacTa irboles y otros objotos 

Agirrate a irbctes. pastes y otras abjetos pulsando el boton X y sallando hacia ellDs. 
Cuaado esE^s acfarrado, mueve el pad aaalpgico f o 4- para atiblr o bajar, y ^ e ^ 
para meveiie. Pulse a! boEdn X para bajar da un saltb. 

Agarrarse de objiatos: aafta tiacTa salientes o barraa 

Si Spike saHa bacia an salient#, barra o camisa y puede agarrars#, b hara, Cuando 
Spike esEP oelgando de un salienie, mueve el pad analdgito hacia delante (mirando en 
5U direocion) para hacer que ascienda o en sentido contra rio para hacer que descienda. 

Caminar colgado: usa #1 pad analogico ml#ntras eatd# coEgado 

Mierrtras cuelgas de una barra, mueve #1 pad analdgico para bacer qu# Splk,# camlne colgado. 

Erapujar bloques: empuja hacia los bloques 

Aveces lendras que empujar bloques. Mueve a Spike Tiacia un blcque para que lo empuje 
#n esa direccidn, 

Cieslizarse por pendlentes' re$bela petinanido porsitios inclinados 
En algunos niveleS encontraras luqares inclinados y nesbaladizDs por Ics que podrae 
deslizarte pero no volver a ascender. Mienlras te deslizas, podras sallar. 

MANEJAR LA CAMARA 

Mover la c^mara; botones do diroccidn 

Pulsa los botones de direocien f , 4, o -+ para mover la mara y ver mejor, 


Contrar la cSiTGra: puTsa llga ra monte eT botdn ■■ 

PjFsa rigaraiiienla «! baidn ■■ si (u puniP de vista pd es buena o sE no puadas vsr con 
tfaridad lo qijs lieme'S.tffrlante', Al hac&flb, la c^mafa sa pcslcionar^ autotmSlicamanta deifSs 
do Spike. 


Vista panorimTca: pu3sa y mant^n el botdn ■■ 

Pressing: line n, veras la vFsual da Spike, Usa al pad analdgico para mirar eri oira diraccwn 

y j 4a [lyavd $1 bdt^n ■■ para valvar a la vl$Ea nomnai. 

MOTA; Al usarel radar d& monos, si liayalgiin mono dentrode su alcance y pulsas el botdn 
n, se mostrara informaddn sobre e1 mismo. 


USAR ARTILUG103 


ASIGNAR ARTILUGIOS 

Accede a 1a pantalla de artilugios desde eF menu de pausa para asigoar artlFugios. Elige uno 
y pulsa el baton Op eE tjotbri A a el botan □ para asignarselo. Pulse el botdn START finicfo) 
pa re eonlirmar tu seisccidn, Durents la pertida, si poises el boiOn asignado a on enilugio, 
podr^s olilizarlo. Tambi^n puedes polsarel boldn SELECT (seleocldn) cuancto necesites un 
artilugio urgentemente para irdireclamenie a Fa panlalla de aslgnacion de arblugiPs. PuFsalo 
de nuevo para cenrar la pentalla. 

PORRA 

Pega con le porra en la direccion en la que Spike este mirando y eteca e Ids monos o a fos 
enemigos. Tembien te servira para golpear objetos. Spike lambien poede reelizar alaqoes 
giratorios, movieridd el padenaldgico de forma eiroular para haoerque gire mieniraj pulsas 
el botdn asignado. 

RED DEL TIEMPO 

Lanza la red er la direccion en la que Spike este mirando para capturar monos o tiacerte 
con objelos. Tambien puedes utiliiaria mientras Spike esta agacbado. 


redacuatiga 

L3: red acuitloa sa acllva autDiDiiicamente cuanda Sptka antra an sE agua (ptilsdo duiante 
cual !!■& se pn^-dan utilizar oiros anilugios). Sa mo^tra*^ ud indicad'<]r fl-i^igsfio m fa 
esquha superior derecha de fa partial la y este Indlcador empezara a consumirae cada vsz 
qua Spike se sartierja. Si el indioador se agota, Spike ae ahdgara y penderas urta c^amiseta. 

NADAR. 

Mu^veel phadatial^gico para nadar, Puf^a afbPtPn X psra nadarmSs r^pnciQ. 

ASCENDER 

Pulsa y nnani^r el botdn ■■ para nadar hacia la sup^rficla del agua. 

BUCEAR 

Pulse y manler el boton EH para lieoer que Spike se surrieEje bejo el ague. 

SALIR DEL AGUA DE UN SALTO 

Cuando hayasvuetto a fa supefficie, pulsa el boldn X para saiir delagua da un salts. 
LAIMZAR LA RED ACUATICA 

Pulsa el bolon O pare lenzarla red acualica. El electo es el mismo que el de fa red 
del liermpa, 

RADAR DE MONOS 

SI usas el radar de irtonos cuando tiaya una cerca, Spike ss dirigirS hacia e l mienlras pu1s«s 
y mantartgaa al botdn asignado. El radar fra i™>slrando la dfslarcia, media nta liiz y sonido 
Pulse de Puevb el botdn asignado y repite el prooeso pare rastrear PtrOs monos. 

CDMENTARIO ACERCA DEL ICONO ^9 

El icono ■■ mostradOi en la esquina irtreriorlzquierda de fa pantaiia se llumiriar^ cuando 
Spike encuentre un mono mediatile el radar de moncs. Cuando estc ocurra, manidn puls-ado 
el boton m pera pesaral mode Camera de monos. 


cAMARA DE M0N6S 

La cflmara de rtionos le penntte observar monos deleclados por el radar de monos. 

Gaafa para corocer ernombne^ nivel.- habriitfades y demas aliib'utos de un mono especifico. 

jsv« la c^rmara madianle el pad analdgice y pulsa \a& botojies da diraccida para 

acercar y alajar la cimara; 



1 . Nombro: 

el nombre dal nruno, 

Z, Nivel; 

cuanto mas alio Sea ef nivel, mas drficil sem capturario. 

3-. Velocidad: 

cuanto mas rapido sea un mono, masdeprisa podra escapar 
4. Ataque: 

Cuanto maycf sea su capecidad de ataque,. mis fuerte seri, 

S'. Alerta: 

cuanto mas aJerta este, antes te deteclara. 
fi. Dates sabre el mana; 

mas inrornnacidn acerca de sus caractsrislicas especilicas. 

Tl RAC HI NAS 

Pulsa el bolon a signs do a este artilugio para disparar. Aparecera un pun to de mira mientras 
pulsas y mantianes el botOn asignadoal tirachinas. Usa el pad analbgico para apuntara las 
enemies o inierruptores. 


CAMSIARDE MUWICVdW' 

TieneS 'lres tipos'de municibn disponibtes y puedes cambiar entre ellds pulsando el botoi 
KB mientras pufsas y mantlenes el bolon asig/iado. Puedes aurrenlar Ijus reservas de 
rnjfiicldn explcsrva y guiada CDglemds |qs dbjetos que enc^ntraras per niyalas, 

MUNICl6N Normal No ea muy poteate, pero es Inagotable . 

MUNIGIOW EXPLOSIVA Estalfa al locar el objelNo. 

MUNI CION GUI AD A Sigue al bianco apuntado. ;Apjnla a varies enemigos 

con dsla runloidn p^ra cargartalos a lodos da era va^l 

MO'DO DE APUNTADO 

Pufsa y manler el bolen ■■ para acceder al modo de apunlade, que le permite apuntar 
con raas precisidn. Usa al pad analdgico para ajjstar al bianco y pulsa al boldn asiginado 
persdisparar. 

SUPER ARO 

Pulsa vaias veces el boldn asignado a esle arlilugio para uUlizar un escudo giratorio. Podras 
ambestir y rrratar a (casl)- lodos 1os artemigos cbooando contra alios, para a I escudo ancogara 
Sr to ciidcas contra un en&migo o una pared, Tambi^n dejara de girar cuanda saltes 

PUNETAZO MAGICO 

Pulsa ligeramente el boton asignade a este artilugio para dar un gran purielazo con este 
guanle da boyaa ajdansible. 

SURCACIEL05 

Pulsa vaias veces el boldn asignado a esle arl'lugio para mandara Spike volando per Ids 
aires. Sigua pulsandolp de vezan cuando para caarflolando suayemanle o deja de pulsarlo 
para caaren a I punlo an el que te encuentres. Miantras Hotas, usa el pad analogico para 
raoverte en el aire, Resuitar^s hendo s-i el sureacielee se esirella centra un enemigc al 
despegar. Prueba a saltar antes de pulsar el boton del surcaciebs para llegar mas alto 
y mas lejos. 


COCHE CR 

Eg un pequefio vehiGuto Cfue puedes manejsr por control remolo. F‘emile atacar a enemigos 
coger objetos y tambier puedies u^arla para pjlsar intenrjptores y cotiQear deniro da gietaa 
y huaco?, 

LLAMARAL COCHE 

Pjisa el bolon a^^nado a este anil agio para bacer qtie aparezca a [os pies 6t Splice. 

NOTA: pulsa ^ rr^Ean al boEdn asil^n^dp al cocbs para hac^r que aparaaca d« nuavD 
s Ebs pies. Si desess userotro erlilugio / dej^rel coche don.de est^, baste oon pulsar 
el botwi- def otro a rtiliiglb. 

CONTROLAR EL COCiHE 

Polsa el bolbn dedirecciin f para if bacia delanie y ^ para ir martba air#s. 

Diriflelo pulsando tos botones de difeocidn ^ o 

USAR VEHiCULOS 

in aigunas nivales anco<nEraras vahicqlosqua Spike pueda uiilizar Salta sobra al u'ahieula 
para meniary voeive a saltsr para fcajade 

BOTE DE REMOS 

Usa el pad analdgico para dirigir el bote. Miertras esles ulilizandolo, ro te aEacaran 
an amigos acj^licps. 

TANQUE 

Usa el pad analogico para maniobrar el tanque. Esie vehicjlo se rompera cuaido Ids 
# namigos Id aiaquan varlas vac^s., parp ancopiraras uno niiavo si vualvas ai shiio donda 
lo encDniraata inicialmenta. 

DISPARAR LA AMETRALLAQORA DEL TANQUE 

Pulsa el boldn O mientras estas en el lanque para dispararcon la ametralladDra. 


DiSPARAft £L CAI^6 n D^L TAMQUE 

pjtsa el bol6n □ para dieparar el cafi6n. Si dtspai^a a las pafedes Plancaa parpadeanles 
a a \as cajas cor rayas annariHas y negfas, las destruiras. 

MODO DEAPUNTADO 

Pulaa y manler el botan ■■ para enirar en el^ modo de apuntado, que te permitiril apuntar 
con mas precision. Usa ef pad analogico para ajjstar el bianco y lue^o pulsa el bolon O 
o el boton □ para dispa rar. 

OBJETOS 

Los objelos qoe so encueplran repartidcis por los riiveles pueden ser reoogidos tooindobs 
con Spike o con un arliljgiD. Loe enemigos derToladas lambten dejan objetos, pero 
desapareceran al poco tiempo, asi qua tendras que ser rapido para cogerlos todos. 

Cami seta s Te pfopofcionan u n a vida extra , 

Chips de energfa Son uridades de energia almacenad'a. Si consigues IDO, 

recibiras una camiseta. 

Chips deka Eslos objetos coniienen la energia de 5 chips normales. 

Galletas Te pcoponcionan una galleia mas. 

Galleteros Cada vei qwe golpees ono de istos oon la porta e con ctto a(1rloglO^ 

saldran varias galletas. 

Proyactilas rcjos Te proponcionan mas municion explosiva. 

Prcyectiles azules Te proponcionar mas municior guiada. 

Monedas de Specter Son monedas con la marcs d# Specter, qcete pemniten Jugar 

a [tiiniiuegos en foncitn de lasqoe hayes conse-goid'o. Puedes 
compnobar ouanlas tienes abriendo la panlalla Eslado del menu 
de pausa, en la estaclon. Las monedas de Specter se encuenlran 
ocultas en sitios recondilos, asl que aseqijrate de bcscatias 
en todas partes. 



DISPOBITIVOS 

Enoontr^ras dLversos-dtspasilrvos sn s^li«s varlados^ Manipi^kalosy avanza par Ids 
nlv^les jlill^andc lua artiluglos con in^onic y leyencfo tez monsajes de los poslas para 
necibir consejcs 

POSTES DE MENSAJES 

Encoirtrafas pastes de maa^djes rojoS' y azulas con mansajas Qlies da lus arhi^os. 

Lee los mensajos ptilsando el fc>ot6n X . 

POSTES AZULES 

Contienerr pistasy oonsajos sobra al juego. No sa muastran SLttptnilKamanta, 
asi qua Eandras qua gqlpaarlos can Ja para u airp disposlli^ para 1aer al .mansaja. 

POSTES ROJOS 

Son mensajes qua le propordonan inrormaddn necesaria para progresar por eFjuega 
y qua sa quaslraran aulonn^ticamanls al acarcarta. Para vol's^r 3. ilaar un rrtansaje, golpaa 
el posts oon una porra u olro dispositivo. No so a bran- automilicamentis^ asl que tondi^s 
que goipearlos para loo r el mensaie, 

INTERRUPTORES DE PARED 

Estos Interruptoras rojos astan calocadoa an las parades. Cuarido los aolivss (se vol^aran 
azuies) utilizardo porrasy otroa artHugios o dispar^rdoles municrOri de llraoblras. se abrlrin 
puertas a se crearan caminos. 

INTERRUPTORES DE SUELO 

Estos Interruptoras rojos estan calocsdos on al sualo. Activan dispasitivos y ss anoendaran 
(volviOrdoso azulos) cuando Splho, un bloque, el eoohe CR u otro objelo se encuenire 
sobre ellos. 

MANILLAS GIRATORIAS 

Golpealas cort la porra a con atro anilugio para girarlas y aclivar una puarta u oiro 
mecanismo, Usa un ataquo qiratorio oon la porra para aclivarlas mis rapidamonte 


PUERTAS DE IVIOlMOS 

Estas puedas ss abriran Cuando hayaa daplurado la cantidadde monos mosirada 
ea SLS ramparas. 

ESTACION 

Cads vas qua Spiha oamplata un nival, volvarS da naavo a la aaladdn. Cuando ast^s 
preparado para paaar al slguienta nrvel, salts sabre el iatenuptor de viaje de la safa de viiaie. 

INSTALACIONES DE EI4TREMAHJENTO 

Aqui podras pradica r con las aftllngioa Pulsa e| inlamjptcr da cada uno para comanisar una 
seaibn da errtranamiantcs. Si deseas sal Ir dura rrte la sasidn, podr^s haceda medianta el manij 
de pause. 

rimc6n de minijuego 

Pedr^is jugar a un auava fflimjuago cuanda cansigas la cantidad de menedas de Specter 
mostrada sobre su intairuplor, Inicia un minijuego coiocSndPte sobra su interrupter. 

[JAKE ATACAI 

A vsoas, al suparar un n\v6\, lu colaga Jake le dasafiara a un concurso^ in Ids nl^^les 
en las qua Jake atate, el pninero an liegar a la meia serl el ganader. y raeibir.^ s S menedas 
de Speotersi ganas. Podras pasaral siguiente nivel aunque pierdas. 

NOTA Consulta la seoclon de minijuiegDS que se encuentra masadelante para averiguar 
cdma jugara los misnwe. 

5ALA DE VFAJE 

La sala de viaje contiene un irtemjptorde viaje y un irterruptorde dates, cada uno en 
un SKtrennode la sala. Se moslraran dislintas pantallas, segOn al interrupter qua ai^livas. 

INTERRUPTOR DE VIAJE 

Cuendo pises et inlerrupterde viaje, se rrwslrari la pantalla de seleccien de niveL Eli^ el 
nivel al que quleras jugar y seras tnarsportado alii. Tambien podrasJugar a riveles que ya 
hay as su parade. 


fNTERRUPTOR DE DATOS 

Cuando pulses et inleituptor de datos, potJras acceder a los menus Memory Stidc Duo^, 
Monkey Beokjlibro de moriQS y System LangjageEldienna del sistema. 


MEMORV STICK DUO™ 

Podr^s guardar hssla 4 ancbivos ei el Memory SWok Duo™. 


VOLVER 

GUAROAR 

CARGAR 

NOMBRE 


Ts devuelve al minCi del interruptor de dilos. 

Guards la partida ellgiendoen cui\ de las 5 ranuras deseas hacerlo. 
Carga datos que hayas guardado prevtamenle ellglendc el anchivo 
qua deseas cargar. 

Cambia el nombre de un ardiivc. Efige el archivo quequieras rerrombfar. 


Pulsa y manl^n el baton M o el boston MiM para moslmr altemativamente el numem 
de moncis capturados, el numenci de artilugios adquiridos y otros datos guardados en 
los a rchlvQs. 

MONKEY BOOKILIBRO DE MONOS 

Inspecciona Ids datos sobre los monos ya capturados. Usa el -boton — i bo el boton ^9 
para elegir un nivel, y f , |r, o ^ para elegir un mono; despues, pulsa el boton X p^ra 
moslrar los dales asooiados. Pulsa el bolon START{inicio)i para Olvera la panl^lla del 
inierruptor de dates 

SYSTEM LANGUAGEIIDIOMA DEL SISTEMA 

Selecdona otro idioma, Pulsa 4* a ^ para seleccionar Ingles, Frances, Aleman, llaljano 
0 Espaflol V pulsa el botbn X o el bot6n O para confimiaf. 

MINUUEGOS 

Consigue monedas de Specter para jugar a los minguegos del rinoon de los minijuegos,, 
en la eslacion. Cuantas mas monedas de Specter consigas, mas minijuegos estaran 
atu alcance. Pisa el intemjplor asoclado a un minljuego para jugar al misma. 

NOTA: Puedes jugara Ids minijuegos todas las veces que quieras. 


MEMU DE MINIJUEGO 

INIClAR JUEGO C{HTireriza el rrinijuego para un jugador 
SALjR Sar« dal rTriniJuagd y vualys a la 

IVlODO IVtULTlJUQADOR 

Utilizanda el Mode ad hac pueden oompetir das jugadores. Seleodana Mullijugador 
en. el menu principal cuando qjieras jagar conlra otro jugadarde esta forma. 

PARTIOAS MULTIJUGAOOR EM MODO AO HOC 

Aalei de empezar a jugar en este nrodo, asegurale de gue ambos jugadoreg configunen 
sus sislemas PSP™ como se indica a continuacion. 

1, Ajuttar el Mode ed hcc de la misma fcma 

En el Menij principal dei sislema PSP™, tedos los jugad&res deben seleockmarAjusles, 
luego Network Ajustes de la red y ConfigurarAd Hoc Modo ad hioc como lAutomatico. 

Si el ajuste Automatica no permite conectarse a todos Ids jugadores, lendrin quo 
solacciDtiar CUt. Ch6, Chit (ol misnw ajusfa para toitos). 

2. Colcoar el inferniptor WLAN en la posicidn ON 

Situa el inlerru ptor WLAN en la posidion ON antes do jugar. Esto interruplordetaera 
permanecer en la posidon ON durante la parBda. 

Nd elejaree 

Mientras estes jugando, los dos sislemas PSP™ deberian eslar lo mas ceroa pwsible. 

JUGAR UNA PARTIDA EM MODO AD HOC 

Primero carga tu apoda (nambre) si lianas alguno gaardado an el Memory Slick Djd™ 

0 seieeoiona No para crear unc. Poedes cesar un apodo osando el tedade virtoal. Moeve el 
cursor pulsando los botonos de direocidn 4, ^ y e introduce los caracleres pulsandc 
el boton O o el bolon X; pulsa el boton START {inicio') cuando hayas lerminado. 


Aconllnuacion, decide a cuil de loe mimjuegos deseasjugary ekge un adversaiio de enlre 
loegue aparecen lieta^ios. 


SNOW KIDZ RAC^NO {10 MON£DAS) 

Re{:orTe jn circuito de snowboard a toda pastilla e [ntenia lleg^f el primero a la mela. 
La partjda >$fnpaza.ria en ceanta a|ijas e| par^onaja y e-| cjrcui'to an el qua qu^aras jjgar, 



2. Clasificaci^n actual/numero tie participantes. 

S'. Indicator de potencla 

tLi velocidad y tu capacldad de salto aumertaran miertras el indicador permanezca 
porenpitria de cer'O. 

4. Tiem-pd 

5. Nilrobarianas 

tu irdicatlDr tic polencia se oargara al maxima cuardo cojas ana de estas. 

Valocidad 
7 . Indicador extra 


porcK^n adidcnel del indieedorde poieneis. El rlvel amnentar.^ ccn cade pimeta 

realizada con exilo y disminuiri si le salen mal. 


MOVERSE Y SALTAR 

Utilize ci ped enaldgioo pare nfiovertc y el beldn X pare saitar. El tiempo transeumde desde 
que pulses el beten X hesta que io sueltcs, dctemnnarS le ellura del seite 




